
595 PTAS 



Hollywood! 





Descubre 


' 


la solucion 


— 


completa 


• 

IjtJff* 


tfara tres 


V' 


, aventuras 




geniales 



PcpiiqIq Hd 


■Vi; 


[uuUuld UK \ 

H / 


fill 










Edita 

HOBBY PRESS, S.A. 

Presidente 

Maria Andrino 
Consejero Delegado 
Jose I. Gomez-Centuribn 
Subdirectores Generales 
Domingo Gbmez 
Amalio Gomez 

Director 

Domingo Gomez 
Directors Adjunta 
Cristina M. Fernandez 

Director de Arte 

Jesus Caldeiro 
Diseno y Autoedicion 
Carmen Santamaria 
Elena Jaramillo 

Redactor Jefe 

Francisco Delgado 
Redaccibn 
Carmelo Sanchez 
Gonzalo Torralba 

Francisco Gutierrez (Internacional) 
Miguel Angel Lucero [CD-ROM) 
Alfonso Urgel (CD-ROM) 

Secretaria de Redaccibn 

Laura Gonzalez 

Directora Comercial 

Maria C. Perera 

Departamento de Publicidad 

Maria Jose Olmedo 

Coordmacion de Produccion 

Lola Blanco 

Departamento de Sistemas 

Javier del Val 

Fotografia 

Pablo Abollado 

Corresponsal 

Derek Dela Fuente (U K.) 
Colaboradores 
Pedro J. Rodriguez 
Fernando Herrera 
Juan Antonio Pascual 
Francisco J. Rodriguez 
Anselmo Trejo 
Santiago Erice 
Rafael Rueda 
Pablo Fernandez 
Guillermo de Career 

Redaccibn y Publicidad 
C/ De los Ciruelos. n° 4 
San Sebastian de los Reyes 
28700 (Madrid) 

Tel. 654 81 99 / Fax: 654 86 92 

Imprime 

Altamira 

Ctra. Barcelona. Km.1 1 ,200 
28022 Madrid 
Tel. 747 33 33 

Distribucion y Suscnpciones 
HOBBY PRESS, S.A. 

Tel 654 81 99. 

S.S. de los Reyes. Madrid. 

Transporte 

Boyaca 

Tel 747 88 00 



Esta publicacion es miembro de la Aso- 
ciacion de Revistas de Informacibn. 
MICROMANiA no se hace necesaria- 
mente solidaria de las opiniones verti- 
das por sus colaboradores en los 
articulos firmados. 

Prohibida la reproduccion por cual- 
quier medio o soporte de los conteni- 
dos de esta publicacion, en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 

Deposito legal: M-1 5.436-1 985 

Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 

Circulacion controlada por 




0 

L 




3 

in 



0 

■o 

*5 

o 

c 

< 

> 



a 

ID 

m 

in 



(D 

m 

0) 

r 



a 

L 

B 

L 

12 

0 



II 



n 



o 

a i 

£ 

"3 

z 



(Q 

0 

0 

a 

'0 

ID 

L 

0 

0 

L 

0 

h 



X 

o 

tC 

< 




-4 COMANIA 



El CD de este mes es la mejor 
manera de comprobar si todo lo 
que os habian contado sobre ciertos 
juegos era verdad, y de confirmar 
vuestras preferencias y la decision de 
adquirir un buen producto. Es decir, disfrutad 
de las excelentes demos que os hemos preparado este mes. 



a ACTU ALIDAD 

Si no encontrais aqui la informacion mas reciente sobre los proyectos 
mas secretos..., la cosa esta pero que muy dificil. 

1-4 TEC NOMAN IAS 

Una buena manera de empezar el ano habria sido incorporar ese periferi- 
co o esa tarjeta que tanto necesitabas. Si no te lo han traido los Reyes, a 
lo mejor esta es una buena oportunidad para remediarlo. 




SO REPORT A JE 

Actores y videojuegos. 

Cine y juegos se han fundido en un nuevo 
concepto: las peliculas interactivas. Una 
pequena guia sobre un mundo apasionante, 
y algunos de los nuevos proyectos que 
estan en camino, y sus protagonistas. Os 
hacemos un breve comentario sobre los 
actores que han intervenido o intervendran 
en las nuevas creaciones de videojuegos y 
sus filmografias. 



SB CARTAS AL DIRECTOR 

A nuestro jefazo le encanta saber de vosotros y tiene en cuenta todas las 
opiniones. Y por algo es el jefe, claro esta. 




SS REPORT A JE 



Asf se hizo 
«The Darkening». 

El mas secreto proyecto de 
Origin al descubierto. EL 
continuador de la serie de 
peliculas interactivas iniciada 
por «Wing Commander IV», 
promete superar todo lo 
conocido hasta este momento. 




3-4 ESCUELA DE ESTRATEGAS 

El coronel ha empezado el ario con gran energia. Y es que para ser un 
buen estratega hace falta algo mas que suerte. 



Editorial 



36 PREVIEWS 

Los ulltimos juegos de Cyberdreams ya son algo mas que proyectos, 
Pulse Interactive nos descubre al protagonista mas original de la historia 
del videojuego, la lombriz mas poderosa del mundo llega al PC... Pasen y 
vean que gran show. 



46 EL CLUB DE LA AVENTURA 

Se acercan nuevos titulos y nuevas sorpresas, y aqui es donde antes os 
enterareis de todo. 



49 PUNTO DE MIRA 

Este mes venimos cargados. No tenemos paginas suficientes, los titulos 
se nos salen de las manos..., y todo, bien a fondo. 



65 MANIACOS DEL CALABDZO 

Aunque no lo parezca, la vida en un calabozo puede ser muy divertida. Si 
no nos creeis, echad un vistazo a estas paginas. 



70 MEGAJUEGD 



«Rise S. 
Resurrection». 

Los robots se han puesto, 
de nuevo, en pie de gue- 
rra, y esta vez estan dis- 
puestos a todo. Un ex- 
haustive analisis del ultimo 
gran exito de Mirage y Ac- 
claim. 




lOO GODIGD SECRETD 

Que si, que si, que tenemos el truco que necesitas, no busques mas... 



104 PATAS ARRIBA 

No una, ni dos, sino 
TRES. Hasta tres 
excepcionales solucio- 
nes hemos reunido en 
un solo numero: «The 
Dig», «Aliens» y 
«Frankenstein». . . 
^quien da mas? 




1SB PANORAMA AUDIOVISION 

Estas son las peliculas que hay que ver, y esta es la musica que hay que 
oir. Y nada mas. 



130 SOS WARE 

Repasa con cuidado esta seccion, puede que tu carta este entre las que 
respondemos este mes. 



140 EL SECTOR CRITICO 

No somos malos, es el software que nos ha hecho asi. 






Aquello que apuntabamos en nuestro 
editorial hace tan solo un mes, va to- 
mando, poco a poco, forma y visos de 
realidad . Parece que las cosas se van 
moviendo en este recien nacido - como 
aquel que dice- 1.996 . 

Ya circulan noticias y rumores varios so- 
bre multitud de nuevos juegos fuera de 
nuestras fronteras. Juegos que, espera- 
mos y deseamos, no sigan una conocida y 
lamentable tonica: la de los retrasos con- 
tin uados sin aparente justificacidn. Pero 
no seamos pesimistas, y miremos hacia 
adelante con animos. Animos que se po- 
dran ver confirmados en un par de me- 
ses, cuando el ECTS londinense -mas cer- 
ca- tenga lugar. Y ya que hablamos del 
ECTS mencionemos algo que tiene gran 
relacion con esta muestra: la eleccion del 
mejor juego del 95. De nuevo, Microma- 
nia y sus lectores han sido escogidos co- 
mo representacion de nuestro pais en la 
votacibn final. Y de nosotros, y sobre todo 
de vosotros, dependera en gran medida 
el resultado. Asi que, ya sabeis, lo prime- 
ro, escribidnos indicando vuestro voto. 
Pero no nos andemos mas por las ramas, 
y centremonos en este mes, en el que co- 
mo anticipacion de todo lo que esperamos 
nos traigan los restantes meses del aho, 
destapamos algunos de los juegos que 
nos llegaran en breve, como «Darkseed 
2» -jpor fin!-, «l Have no Mouth & I Must 
Scream », ((Touche)), «Bad Mojo», etc. Y 
como platos fuertes del banquete, algu- 
nos de los programas mas importantes 
que ya estan aqui: «The Raven Project », 
«The Hive», ((Virtual Karts», ((Sega Rally)), 
((Krazy Ivan)). . . Si, y muchos mas. 

Y claro, todo sin olvidar nuestro Megajue- 
go y espectacular portada, es decir, ((Rise 
9. Resurrection )), o el renacer de los ro- 
bots renderizados de Mirage. 

No perdais de vista, tampoco, los dos re- 
portajes especiales que incluimos en este 
numero. El primero, dedicado a lo que pa- 
rece ya se ha asentado como nuevo y fia - 
mante genero de los videojuegos: las peli- 
culas interactivas. Y el segundo, muy 
relacionado con el anterior, sobre el roda- 
je de la nueva bomba de Origin, ((The Dar- 
kening)), una espectacular produccion pla- 
gada de estrellas de la pantalla grande. 
Nos vamos ya, y dejamos que saboreeis 
tranquilamente la revista, no sin recorda- 
ros que no paseis por alto el resto de sec- 
ciones, prestando una especial atencion 
a las completas soluciones de tres aven- 
turas de las buenas: ((The Dig)), ((Aliens)) y 
((Frankenstein)). Y con esto, creemos que 
ya teneis para un buen rato. 

Como siempre, nos volveremos a encon- 
trar dentro de treinta dias. 

Hasta entonces, que paseis un buen mes. 







uando nos planteamos que es I o que iba a entrar en el CD de Micromania numero 




trece -CD-ROM numero 8- pensamos : “ique vamos a incluir en el CD de este 
mes que este muy de actualidad y que satisfaga las exigencias de nuestros 
lectores?”. Realmente, llega a ser diffcil la eleccion entre uno u otro jue- 
go , demo o video, teniendo en cuenta la gran cantidad y c alidad del 
software existente en el mercado hoy dia. Sin embargo, habi'a que 
decidirse por unos o por otros; y asi I o hicimos. 

La conclusion , no hay mas que hecharle un vistazo al CD y I o com - 
probareis, con demos jugables para PC y Mac, previews de las ulti- 
mfsimas novedades y videos de peliculas de maxima actualidad. 

Comenzad, pues, con unos breves comentarios sobre ellos. 



Como arrancar 
el CD-ROM 



Teneis en vuestras man os el octavo 
CD-ROM de Micromania. Un CD 
compatible PC y Macintosh, en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y peliculas. 



BATTLE ISLE 3 




Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
dptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D :) y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 



tendreis que tener instalados 
los drivers de video para Win- 
dows antes de ejecutar el pro- 
grama. Ademas, incluye un vi- 
deo musical que podreis ver 
desde Windows. 



«Battle Isle 3: Shadow of The 
Emperor» es el nombre com- 
pleto de este juego de estra- 
tegia en el que tendreis que 
luchar con otras casas reales 
por obtener la supremacia 
del universo. 

El juego funciona bajo Win- 
dows e incluye video digitaliza- 
do en formato AVI, por lo que 



CRUSADER: NO 
REMORSE 
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que la bola va cambiando de 
forma a medida que vayais 
apagando las dianas o visitan- 
do lugares. 

REALMS OF 
CHAOS 




Seguramente no tendreis nin- 
gun tipo de remordimientos a 
la hora de jugar con vuestro 
ordenador. Esto es lo que le 
ocurre al capitan protagonista 
de la demo jugable que os 
ofrecemos del magnifico juego 
de Origin, en el que tomareis 
el papel de un Silencer -tropas 
de asalto altamente cualifica- 
das- que ha sido traicionado 
por sus superiores y se ha uni- 
do a la resistencia. 



EXTREME PINBALL 




((Extreme Pinball)) es el nom- 
bre del nuevo arcade, desa- 
rrollado por Epic Megagames 
para Electronic Arts, en el que 
podreis jugar en una de las 
cuatro mesas que incluye la 
version comercial del progra- 
ma, sin limitacion alguna, e in- 
cluso podreis llegar a modificar 
el numero de jugadores y la 
cantidad de bolas por partida. 
Lo mas curioso del juego es 




((Realms of Chaos» es un cu- 
rioso juego de plataformas en 
el que llegareis a controlar a 
dos personajes diferentes 
que ireis intercambiando pul- 
sando la sobre la barra espa- 
ciadora. Aunque el juego es 
Shareware, es muy jugable y 
esa es la razon de que lo ha- 
llamos incluido. 



TERMINATOR 
FUTURE SHOCK 




En el futuro, las maquinas tra- 
taran de acabar con la raza hu- 
mana, y la mas sofisticada de 
todas ellas son los “Termina- 
tors", organismos ciberneticos 
mitad hombre, mitad maquina 



casi imposibles de detectar. 
Pero los humanos han logrado 
crearlos y asi utilizarlos en mi- 
siones de alto riesgo. Este es 
el argumento de la demo juga- 
ble que os ofrecemos de este 
juego en 3D, en el que no so- 
lamente luchareis, sino que 
tendreis que llevar a buen ter- 
mino una serie de misiones 
armados hasta los dientes. 



WIPEOUT 




□s ofrecemos una demo juga- 
ble de este magnifico juego de 
carreras con prototipos espa- 
ciales, en el que ademas de in- 
tentar ser los mas rapidos del 
lugar, tendreis que evitar obs- 
taculos y acumular armas pa- 
ra quitaros de enmedio a vues- 
tros enemigos. 



MAC 





Este mes en el apartado de 
Macintosh os hemos prepara- 
do una sorpresa muy especial, 
□s presentamos el juego en 
3D que mas polemics y adic- 
tos incondicionales ha creado; 
no podria ser otro que ((Doom» 
y no os lo entregamos desnu- 
do, sino que ademas os ofre- 
cemos una seleccion de nue- 
vos niveles para que la diver- 
sion no tenga final. 

Tambien hemos realizado una 
seleccion de juegos de estra- 
tegia de todo tipo, como son 
((Space Ward Ho!», en el que 
tendreis que conquistar la ga- 
laxia, ((On Slaugth» para que la 
estrategia militar no tenga se- 
cretos, y ((America Invades)) 
en el que tendreis que salvar a 
los Estados Unidos de las ga- 
rras de los nazis. 

Ademas, os ofrecemos una 
demo de ((Loony Labyrinth)), 
un juego de pinball que results 
de lo mas entretenido. 












MusicBase .. n d. 33 49 



MURDER IN THE 1ST DEGREE 




^Os atreveis a solucionar 
un caso de asesinato? Es- 
te es el principal argu- 
mento de «Murder in the 
1st Degree», una aventu- 
ra Windows que incorpo- 
ra video a pantalla com- 
pleta desarrollada por 
actores profesionales. 

□s ofrecemos una pre- 
view del mismo que inclu- 
ye una introduccion al 
programa y escenas de 
como se hizo. 




HOBBY LINK 1.13 

En el directorio HLINK113 del CD 
encontrareis la ultima version del 
programa de conexion a nuestro 
centro servidor Ibertex, en el que 
podreis encontrar juegos, acceder 
a conversaciones en linea, servicio 
de mensajeria, actualizaciones, en- 
tre otras muchas opciones. 




TRAILER JUMANJI 




Hace 25 anos dos ninos comenzaron una partida a un curioso juego 
en el que los participantes no son meros comparsas, sino que entran 
a formar parte activa del mismo. De esta manera comienza «Jumanji», 
una pelicula de aventuras protagonizada por Robin Williams. 

□s ofrecemos un trailer de la misma en formato AVI o de video pa- 
ra Windows. 



TRAILER MORTAL KOMBAT 



«Mortal Kombat» ha sido, en sus 
diferentes versiones, uno de los 
juegos de lucha que mas acepta- 
cion ha obtenido. Por ello, Colum- 
bia ha decidido crear una pelicula 
de animacion con vuestros perso- 
najes favoritos, tratando por 
ordenador los graficos y con- 
siguiendo asi un gran realis- 
mo. 

Os ofrecemos un trailer de la 
misma en formato AVI o de vi- 
deo para Windows. 




En prevision de posibtes problemas o dudas surgidos al utilizer 
el CD ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todu tipo de consultas sobre instalacion y cjecucion de 
los progranws contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros, de limes a viernes, 
y de A a 8 de la tarde, llamando a I tel&fono (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que , en la medida de lo posible, lo hagais f rente al 
ordenador, y con cste encendido. 














[, ESTE JUEGO DEJARA TUS MUSCULOS 

i MUCHO PEOR QUE UN POTRO DE TORTURA. 




lit 



SI PARTICIPAS EN EXTREME GAMES, TUS APTITUDES FISICAS SERAN PUESTAS A PRUEBA HASTA 
EXTREMOS INSOSPECHADOS. CON LAS CARRERAS DE PATINES DE CUCHILLAS, MOUNTAIN BIKE, 
MONOPATIN O CON EL STREET LUGE, TENSARAS AL LIMITE TUS MUSCULOS. Y ADEMAS DE 
CORRER, TENDRAS QUE DEFENDERTE DE TUS OPONENTES CON PATADAS Y PUNETAZOS. LOS CIR- 
CUITOS RECORREN LOS PEORES PARAJES DE SAN FRANCISCO, LAGO TAHOE, SUDAMERICA, 
ROMA, HOLLYWOOD Y UTAH, PERFECTAMENTE REPRODUCIDOS CON TEXTURAS MAPEADAS 3D Y 
ANIMADOS CON LO MAS AVANZADO EN CAPTURA DE IMAGENES EN MOVIMIENTO. VAMOS, 
PON A PRUEBA TU CUERPO Y ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. CUALQUIER DUDA QUE 
TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102 ABRE 
TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. 



PlayStation 



SONY 






CONCURSO SCREAMER 



EL PODER DE ALIAS Y SILICON PERO SIGO SIENDO EL REY... 



Criticom 

KRQNOS/VIC TOKAI 

En prepanacion: PLAYSTATION 
ARCADE 



Pinball 3D VCR 

2 *1 ST CENTURY 

En prepanacion: PC CD-ROM 
ARCADE 




a, hasta ahora desconocida, 
compania Kronos, pretende en- 
itrar por la puerta grande de 
PlayStation en el mundo del entrete- 
nimiento digital. Y lo hace con un de- 
moledor beat’em up realizado usando 
Alias PowerAnimator sobre estacio- 
nes Indy e Indigo Extreme2 de 
Silicon Graphics. Con este im- 
presionante bagaje tecnico in- 
tentaran conseguir un aspec- 
to grafico de caracteristicas 
punteras que deje igualmente 
impresionado al jugador. Por 
lo cual, los efectos de todo ti- 
po y los poligonos texturados 
estaran a la orden del dia. Sin 
olvidar el preponderante papel de las espectaculares secuencias 
cinematicas, que pondran claramente de relieve la participacion 
de Alias en este ambicioso proyecto. 

Junto a lo que se ve, estara tambien lo que no se ve, y que por aho- 
ra no se puede apreciar en las imagenes: los movimientos de los lu- 
chadores, que habran de ser necesariamente precisos, coordina- 
dos y naturales. Y, sobre todo, la jugabilidad, estratosferica por 
obligacion si quiere hacernos olvidar a «Toh Shin Den», en el que cla- 
ramente se inspira, y al que pretende superar al menos en espec- 
tacularidad. Kronos juega fuerte, por lo que seguira manteniendo su 
alianza con Silicon y Alias en su segundo proyecto despues de «Cri- 
ticom», que llevara el nombre de «Mean Puppet» y que sera una 
aventura que se publicara para PC CD-ROM y Sony PlayStation. 





S i en estas mismas paginas hacemos referencia a la aventura 
en que se ha embarcado 21 st Century con su proyecto «Syn- 
nergist», hay que decir que no han querido jugarse su pre- 
sencia en el mercado, en los proximos meses, a una sola carta. 
Continuando su excelente tradicion, y consolidando su reputacion 
como creadores de algunos de los mejores pinball de la historia, 
presentan ahora ((Pinball 3D VCR». 

Como contestation a companies como Virgin y Empire, que lanzaron 
hace poco sus ((Tilt» y ((Propinball», respectivamente, que tampoco 
llegaron a cumplir con las expectativas que habian despertado, 21st 
Century juega con su enorme experiencia en este campo, con un 
programa en el que se han incluido algunas opciones tan llamativas 
como un "multiball” en el que aparecen hasta diez bolas, o un curio- 

so modo de grabacion de las 
partidas para repetir las mis- 
mas hasta la saciedad. 
((Pinball 3D VCR» ofrecera 
una excelente calidad grafica. 
La jugabilidad esta por com- 
probar, pero tratandose de 
21st Century, nos pode- 
mos arriesgar a decir que 
sera un buen producto. 



Virgin Interactive y Micromania te ofrecen la posibilidad este mes de con- 
seguir unas genuinas gafas de Screamer, “tipo Oakley”, para que deslum- 
bres a tus amigos con lo ultimo. 

Para participar en el sorteo de 1 5 pares de gafas Screamer, tan solo has 
de enviarnos el cupon que parece a continuation con las respuestas 
correctas antes del 25 de febrero. El dia I de marzo se realizara el sorteo 
y los nombres de los ganadores se publicaran en el ejemplar de abril 
Micromania. 

PREGUNTAS, ^Verdadero o Falso? 

1) Screamer es una apasionante carrera de motos. 

2) Uno de los circuitos se llama Palm Town. 

3) Y otro se denomina Stream Curves. 



CUPON DE PARTICIPACION «SCREAMER» 



Nombre 
Apellidos 
Calle . . . 
Localidad 
Provincia 
C. Postal 



Direction 



.Telefono 








Apogee, a traves de su distribuidor en Espana, 

FRIENDWARE, ANTICIPA LO G?UE SERA UNA PRIMAVERA “CA‘ 

liente”, en cuanto a numero de lanzamientds V cali- 

DAD DE LOS MISMOS, D AL MENDS ESO ASEGURAN. 



A I inminente estreno de «Duke Nu- 
kem 3D», que vera la luz, salvo 
catastrofe de ultima hora, en 
marzo -en version registrada-, se uni- 
ran varios titulos que van desde las pla- 
taformas mas tradicionales a lo ultimo 
en juegos 3D, eternos competidores de 
«Doom» y secuelas. 



De «DN 3D» ya se ha hablado largo y 
tendido, aunque no por ello disminuye la 
expectation sobre lo que este programa 
puede deparar. Las multiples y variadas 
opciones de juego, y una accion freneti- 
ca, son las claves para el -seguro- 
triunfo de un juego desarrollado con un 
engine 3D espectacular. 

En una linea muy similar 
se perfilan «Blood» y «Sha- 
dow Warrior», que entre 
otras excelencias conta- 
ran, seguramente, con 
opcion de juego en SVGA, 
llevando el detalle grafico 
al maximo posible y ase- 
gurando en buena medida 
la espectacularidad de 
ambos titulos. 

Entremos ahora en un 
nuevo terreno, la lucha. 
Aqui aparece «Xenopha- 
ge», un beat’em up que no 
tendria nada de particu- 
lar, si no fuera por lo ex- 
travagante de sus perso- 
najes -una especie de 
monstruos prehistoricos 
mutantes- y el inusual ta- 
mano de los sprites, lle- 
gando a alcanzar alguno 
hasta el tamano de una 
pantalla completa. 

Si antes habiamos men- 
cionado el tema de las 
plataformas no vayais a 
creer que ha sido por 




casualidad, y es que Apogee ya tiene lis- 
to «Realms of Chaos», un programa pa- 
ra fanaticos del genero, con todo lo que 
de un juego de estas caracteristicas se 
puede esperar -entre otras cosas, una 
dificultad brutal-. 

Y asi, llegamos al ultimo titulo previsto, 
que cuenta con el atractivo anadido de 
que sera el juego con el que Apogee tie- 
ne previsto entrar por la puerta grande 
como desarrollador de Ultra 64. Natu- 
ralmente, habiamos de «Prey)>. 

«Prey» recuerda enormemente al que 
parece ser se convertira en su maximo 
“enemigo”, el «Quake» de id Software. 
Fabulosa ambientacion, graficos 3D en 
alta resolucion, escenarios exteriores e 
interiores, y un mapeado de locura. jun- 
to a una atmosfera algo medieval -que 
curiosa coincidencia-, es lo que parece 
que ofrecera «Prey». Pero aun queda 
bastante tiempo por delante antes de 
ver algo mas definitivo del juego. 
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LA NUEVA LUCHA, ACTO SEGUNDO 

Killer Instinct 2 

DESDE gUE COMENZA- 
R □ N LAS PRIMERAS ES- 
PECULACIDNES SOB RE 
LA PDSIBLE FECHA DE 
SALIDA AL MERCADO 
DE ULTRA 64, SE AVI- 
SO DE LA POSIBILIDAD 

de que. Rare, uno de 

LOS PRINCIPALES DESARROLLADORES DE NINTENDO, DEJARA 
DE LADO UNA ADAPTACION DE LA MEDIOCRE RECREATIVA DE 
«KlLLER lNSTINCT» PARA METERSE DE LLENO EN LA produc- 
CION DE « K I 2 » . DlCHO Y HECHO, AUNQUE, DE MOMENTO, EL 
JUEEO TAN SOLD APARECE EN FORMATO RECREATIVA. AL ME- 
NDS, PUEDE SER UN JUGOSO APERITIVO EN ESPERA DE DESA" 
RROLLOS MAS E S P E CTAC U LAR E S , TAL Y COMO AFIRMAN G? U E 
SERAN LOS DE ULTRA 64. 

RARE/NINTENDO 

Disponible: RECREATIVA 
En pnepanacion: NINTENDO 
ULTRA 64 
ARCADE 

Y en esas estamos, disfrutando de 
las primeras imagenes de «Killer 
Instinct 2» y esperando lo que pa- 
rece que nunca llegara... -ya nos gustaria 
ver en nuestro pellejo al santo Job-. 

La verdad es que las susodichas image- 
nes ofrecen un aspecto mas que intere- 
sante, pese a la deficiente calidad, sin em- 
bargo, de las escenas que aqui os pre- 
sentamos y que pueden no hacer justicia 
a la realidad. 

La mayor innovacion que presenta «KI 
2» frente a su predecesor es el mayor 



esfuerzo grafico que se nota tanto en es- 
cenarios como en personajes, la inclusion 
de tres luchadores nuevos y, quiza la mas 
destacada, que gracias al nuevo engine y 
una nueva programacion de principio a fin, 
se ha mejorado y optimizado todo lo refe- 
rente a golpes y combos. 

En primer lugar, hablemos de los lucha- 
dores. Maya, una amazona, Tusk, un 








guerrero estilo Conan, y Kim Wu, una 
belleza ninja, son los nuevos fichajes de 
«KI 2». Por supuesto, se mantienen to- 
dos los anteriores personajes -Fulgore, 
Glacius, Spinal, etc.-, aunque algunos 
presenten algun ligero cambio en su as- 
pecto, cosa que no tiene demasiada im- 
portancia de cara al resultado final. 

Y ese resultado final, donde se demostra- 
ra lo que hay de cierto o no en los rumo- 
res acerca de «KI 2», es lo que ahora 
mas nos importa. Se habla de una optimi- 
zacion tal en la ejecucion de combos que, 
de hecho, cada posible combinacion que 
el jugador efectue pueda resultar en uno 
de estos. ^Demasiada fantasia? Quien sa- 
be. Lo que parece fuera de toda duda es 
que «Killer Instinct 2» no repetira los erro- 
res de su progenitor, y que Rare -esta vez 
si- se ha dejado de experimentos de cara 
a las versiones domesticas, y ha echado 
toda la carne en el asador. Pero, pese a 
todo, no cantemos victoria ni vendamos 
la piel del oso antes de cazarlo. 
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La telecompra a el 
mercada virtua 
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D esde finales de diciembre del pa- 
sado aho, funciona el primer mer- 
cado virtual espanol, al que se 
puede acceder y utilizar sus servicios 
por via Internet. 

CyberCentro se compone de diez tiendas 
virtuales, en las que se puede desde ad- 
quirir una corbata o una camisa, a un CD 
ROM, un Macintosh, o reservar billetes 
para unas vacaciones en Roma. 

La idea de los promotores de CyberCen- 
tro es ampliar, poco a poco, pero de for- 
ma constante, las ofertas de este merca- 
do virtual, de modo que para comprar 
cualquier articulo ya no tengamos que 
movernos del sillon. 

Para contactar con CyberCentro, la di- 
reccion Internet es la siguiente: 
http://www.centrocom.es 

Tambien se puede acceder via enlace 
desde el Home Page de Jet Internet, cuya 
direccion es: 

h tt p : //www .jet.es 
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MEJOR 

JUEGO DEL ANO 



^omo cada ano 
por estas fechas, 
"los organizadores 
del ECTS han requeri- 
do la participacion de 
todos los lectores de 
Micromania, la unica 
revista espanola designa- 
da para la ocasion, para 
elegir el mejor juego del 
ano 1.995, en nuestro pais. 

En esta ocasion, hemos preferido dejar una 
total libertad de eleccion entre generos y pro- 
gramas, para que en ningun momento se pue- 
da pensar que la votaeion esta mediatizada 
por unas opciones limitadas. 

Asi que, ya sabeis, esperamos vuestras car- 
tas y vuestros votos, de los que dependera que 
en Londres, en la edicion de primavera del 
ECTS, uno u otro programa se lleva el gato al 
agua como el mejor del 95. La eleccion sera 
solo vuestra. 
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• Virgin acaba de desvelar su 
proyecto para Ultra 64. 
Tras «Stacker», un juego de 
puzzles que aparecera, segun se 
apunta , entre agosto y septiem- 
bre, llegara «Ultra Soccer» en 
enero del 97 - largo nos lo fian- 
Dos titulos en un ano no esta 
mal del todo, sobre todo tenien- 
do en cuenta que el lanzamiento 
europeo de Ultra, en abril del 
96, cada vez esta mas en el aire 
segun todos los rumores. 

• Salvo cambios de ultima ho - 
ra -todo es posible- «Speed 
Haste» de Noria Works y Team 
IV, distribuido por Friendware, 
va a ser explotado en Europa y 
America por EA, y en Medio y Ex- 
treme Oriente por Panda Soft- 
ware. Una buena noticia para el 
soft espanol. Y ademas, estos 
mismos equipos andan enfras- 
cados en nuevos y mas ambicio- 
sos proyectos, que empezaran a 
ver la luz a finales de ano. 

• Se rumorea con insistencia 
que Westwood ya tiene al- 
go mas que en proyecto el que 
va a ser su mayor juego hasta la 
fecha. Se trata de una version 
de la pelicula «Blade Runner», y 
se asegura que superara a todo 
lo que la compahia ha producido. 
Si esto es cierto, ya podemos ir 
frotandonos las manos ante lo 
que puede llegar. 
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Nombre 
Apellidos 
Direccion 
Localidad 
Provincia 

Codigo Postal Telefono 

Forma de envio contrarreembolso: Correo □ Agencia de Transporte □ 

Promocion valida, entregando este vale, hasta el 29/02/96 o fin de existencias. 
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Promocion valida 
en todos los Centro Mail 
(ver ultimas paginas de la revista); 
o por correo enviandolo a: Centro Mail < 
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Atari (alien se atreve con el PC 



Nq cdntentos con su par- 

TICIPACIDN EN EL MERCADO DE 
LAS NUEVAS MAG? U I NAS CON 

su Jaguar de 64 bits, Atari 

BUSCA NUEVAS VIAS PARA DE" 
SARROLLAR Y PRESENTAR SU 
SOFTWARE. Y COMO OTRAS EM“ 
PRESAS —LEASE SEGA— HA 
PUESTO SU PUNTO DE MIRA EN 
LA, POR AHORA, PLATAFORMA 
MAS EXTENDIDA, LOS PCS. 
SUS CREACIONES LLEGARAN A 
NUESTRO PAIS, Y SERAN DIS- 
TRIBUIDAS POR ARCADIA. 

S us tres primeros lanzamientos, a los 
que seguiran nuevos titulos, cubren 
una amplia variedad de generos, tan- 
to arcades como aventuras. 

«Highlander» es una aventura fantastica ba- 
sada en una serie de dibujos, inspirada a su 
vez en el film «Los lnmortales». En el papel 
del heroe Quentin Macleod, en nuestras 
manos quedara la responsabilidad de res- 
catar a los miembros de nuestro clan de 
las garras del malvado Kortan. Como gran 
aventura que es, no faltaran en ella ni los in- 
mensos mapeados ni cientos de puzzles. 
Escenarios pianos realizados en perspectiva 
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y numerosas escenas cinematicas comple- 
tan lo que sera un juego prometedor. 

Como tambien lo sera probablemente ((At- 
tack of the Mutant Penguins)), que tras tan 
largo nombre esconde un arcade que pre- 
senta como enemigos a unos aliens que se 
tranforman en pinguinos. Simpatico en su 
planteamiento y desarrollo, sobre todo por 
sus graciosos graficos, en la linea de los 
mas caracteristicos arcades de consola. 
Jugabilidad por las nubes y adiccion des- 
mesurada son los ofrecimientos de Atari a 
traves de los 1 24 niveles que lo compon- 
dran, con distintas soluciones. Y que con- 
sistira en construir maquinas para acabar 
con la amenaza pinguina, manejando a dos 
peculiares detectives armados con un bate 
de beisbol y una sarten. 

Y para terminar, un juego que es mas que 
eso. Es todo un homenaje a un clasico que 
Atari ha versionado para la mayoria de sus 
maquinas, desde el ST hasta la Jaguar. 
((Tempest 2000» es la reedicion de la coin- 
op que incluira el juego original. Un juego 
del talante adictivo de ((Tetris)) con un sen- 
cillo argumento: sobre una superficie geo- 
metrica destruir naves que avanzan hacia 
nosotros. Un juego que, despues de casi 
cinco anos, seguira triunfando. 
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Psygnosis y su liga 

Adidas Power 
Soccer 



PSYGNOSIS 

En pnepanacion: PLAYSTATION 
ARCADE 




C uando Playstation todavia no era 
mas que un bonito proyecto -en Eu- 
ropa- y empezaban a llegar noticias 
sobre los primeros lanzamientos de Psyg- 
nosis para la maquina de Sony, tuvimos 
la primera referenda de lo que hoy es 
((Adidas Power Soccer)). 

Entonces bautizado como ((Power 
Sports Soccer)), y siendo el unico juego 
que la mltica compania britanica iba a 
lanzar en exclusiva para PlayStation, la 
perspectiva de un programa dedicado al 
deporte rey, en el que se habian utiliza- 
do tecnicas de “motion capture" y se 
iban a incluir miles de opciones de jue- 
go, desde multiples camaras hasta ex- 
tranas virguerias con el balon, resultaba 
bastante atractiva. 

Y aqui estan algunas de las primeras 
imagenes de una version casi definitiva 
del programa. En principio, pueden no pa- 
recer excesivamente espectaculares, so- 
bre todo dado el tamano de los sprites 
con ciertas camaras lejanas, pero en 
cuanto a animaciones y jugabilidad pre- 
senta un nivel notable. 

Su aparicion en Espana esta realmente 
proxima, y si todo es tal y como en Psyg- 
nosis han prometido que sera, se puede 
convertir en un duro rival para «Fifa 96)> y 
similares. Pero bueno, como se suele de- 
cir, eso, es otra historia. 







El juego mas alucinante que han visto nuestros 
ojos en mucho tiempo” 

- PC Gamer U.K. - 



in m 

\ k * fe| 

ROXIMAMEN 






lash 



El CDZ-R360 de Sony es un 

aparato de poco mas de un me- 
tro de altura y 30 kg de peso que 
puede albergar hasta un maximo de 
360 CD-ROM que reproduce media n- 
te sus dos lectores de doble veloci- 
dad con un tiempo de acceso de 400 
ms, tardando ademas 19 segundos 
en cambiar de disco. Un jukebox con 
630 GB de informacion accesible al 
instante que nos da una idea del 
avance de las tecnologias de almace- 
namiento masivo de datos con fines 
profesionales a gran escala. 

La FotoFun! de Fargo es una 

impresora domestica digital de 
fotografias con calidad de equipo pro - 
fesional que funciona conectada a un 
DX2/66. En 2 d 4 minutos, en fun- 
cion de la image n y el hardware, im- 
prime en papel fotografico en un ta- 
mano maximo de 10x15 cms 
imagenes provenientes de cualquier 
fuente : Photo CD, camara digital, 
servicios " on-line ", o escaner, que in- 
cluso han podido ser retocadas. 

Gracias a la compahia america- 

na Solidas, la memoria RAM po- 
dra ser mas barata, a I haber conse- 
guido almacenar en las celdas de 
memoria de los chips hasta diez veces 
mas informacion que antes, y por tan- 
to abaratar su coste. Sus chips ZRAM 
emplean una tecnologia de almacena- 
miento multinivel que hace a las me- 
morias mas sensitivas a los cambios 
de voltaje que les son aplicados. 

^ Lo ultimo en moda “trekkie " en 

UK llega al campo informatico 
con una serie de productos que re- 
crean los sistemas del Enterprise. Un 
teclado, un marco para el monitor, 
un raton que Simula un phaser y una 
caja de discos que parece una nave 
espacial. Todo ello modelado y con 
los colores caracteristicos de los ele- 
mentos reales de la serie. 

Apple lanza su nueva tar jet a 
^ aceleradora grafica Apple Quick- 
Draw 3D para Power Mac que, junto 
a I software QuickDraw 3D, acelera 
hasta en un 1 . 200 % el trabajo en en- 
tornos 3D. Las prestaciones graficas 
mas avanzadas, como sombreado 
Gouraud, mapeado de text uras, trans- 
parencies, 3D en tiempo real, etc., 
para cubrir necesidades de diseho 
grafico, multimedia o videojuegos. 



CD-JET 
Adaptador de 
CD-ROM interno 

Fabricante: MULTIPORT 

H ay accesorios de los que no nos damos cuenta 
de lo utiles que pueden llegar a ser hasta que 
no los probamos. Este es el caso de CD-Jet, una ca- 
ja que nos permite conectar un CD-ROM interno convencional de velocidad 4X 6 6X, u otro 
dispositivo de almacenamiento, a un PC u ordenador portatil. El periferico interno se con- 
cert 6 en externo, y por tanto transportable, dejando ademas espacio libre dentro de 
nuestro ordenador. Es ideal para quien tenga varios equipos y una sola unidad de CD, un 
disco dura, un streamer, un DAT, etc., que se puede conectar a traves del puerto paralelo 
o una tarjeta PCMCIA gracias a CD-Jet. La ventaja estriba en que la velocidad de transfe- 
rencia se mantiene practicamente invariable a si se conectase internamente, que incluso 
se mejora si se usa con el interfaz EPP -IEEE 1 284-, o con la tarjeta CD-JET HyperStrobe 
-vendida por separado- que equipa chips que aceleran la velocidad de transferencia. 




LO ULTIMO EN 
JOYSTICKS 

Fabricante: COMPETITION PRO 

L a variedad de maquinas dedicadas al ocio infor- 
matico existentes en la actualidad generan una 
demanda de joysticks y pads que companies como 
Competition Pro se aprestan a cubrir con un am- 
plio rango de productos. Todos ellos siguen una 
misma linea dentro de su clase, proporcionando las mismas funciones a usuarios de distintos 
sistemas, para que la jugabilidad siempre sea la maxima, tengan la maquina que tengan. 

A igual funcionalidad, caracteristicas parecidas. Disenos ergonomicos, maximo numero de 
botones utiles y turbo ajustable individual para cada boton en los pads, que ademas si son 
de consola tienen slow motion. De los que se muestran en la imagen, hay cuatro para PC: 
dos joysticks analogicos para simuladores de vuelo, uno digital para arcades, y un pad. Los 
restantes modelos son para Mega Drive, SNES y Saturn. Tambien hay uno para PlayStation, 
que no aparece, y que es muy similar al que Sony incluye con su consola. 




TV WONDER 
Sintonizador de TV 
para PC 

Fabricante: KYE SYSTEMS CORP. 

P ara convertir nuestro PC en una televi- 
sion, una de las opciones que tenemos 
es la tarjeta TV Wonder. De entrada, al ser 
una placa interna, ocupa un slot mas de 
nuestro ordenador, pero nos permite aho- 
rrar espacio en nuestro escritorio. 



Aparte, lo que es una novedad sobre perife- 
ricos similares es el mando a distancia que 
lo acompana, que pone en nuestra mano to- 
das las funciones de una TV, ademas de po- 
der ser usado como teclado o raton me- 
diante un simple click, con las multiples 
ventajas que ello conlleva. Manejar entornos 
graficos o ajustar la imagen y el sonido con 
el mismo mando dan una idea de su poten- 
cia y versatilidad. 

Otros valores ahadidos de la tarjeta son 
que permite reproducir video desde distintas 
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WINRADIO 
Receptor de radio 
para PC 

Fabricante: ROSETTA 




L istas las posibilidades que nuestro ordena- 
dor tiene como receptor de radio con la co- 
nocida RadioTrack de Aims Lab, ahora damos 
un paso adelante en cantidad y calidad con Win- 
Radio, que ofrece algo mas a los amantes de 
este medio, a nivel profesional y de aficionado. 
Se trata de una tarjeta ISA de 1 6 bits recepto- 
rs de radio, equipada con controles y dispositi- 
vos equiparables a receptores avanzados de 
alta calidad. 

Con ella conectada podremos captar todo tipo 
de estaciones de radio en cualquier campo y 
frecuencia, y grabar esas emisiones provenien- 
tes incluso de otros paises. WinRadio cubre un 
ancho de banda desde 0,5 a 1 .300 MHz con- 
tinuamente, en pasos de 5 KHz, en el que el 
usuario puede escanear con facilidad gracias 
al software de Windows con que se maneja. El 
simple hecho de escuchar la radio se amplia 
hasta permitir recibir y decodificar senales pro- 
venientes de cualquier lugar del planeta. 

Para completar la tarjeta existen una serie de 
opciones, como una antena amplificada, un 
DSP -procesador digital de serial-, una base de 
datos de radiotransmisores de todo el mundo, y 
un kit para programadores, que se venden por 
separado y que amplian las posibilidades, ya de 
por si enormes, de la tarjeta. 



fuentes, como vide- 
os, laser disc o ca- 
mara Tambien tiene 
sintonizacibn automa- 
tics de canales y me- 
morias para todos 
ellos, ademas de salida de audio estereo. 
Funciona en cualquier PC -a partir de 386- 
con 4 MB y un slot de 8 o 1 6 bits. Su soft- 
ware corre en DOS o Windows y lo unico que 
necesita adicional es una entrada de antena y 
unos altavoces para salida de audio. 




SISTEMAS OPERATIVOS 



APLICACIONES 



Actualizacion de Windows Desarrollo y soluciones 
95 paso a paso con Excel 5 



P arece ser que las 
instrucciones que 
Neva consigo la actuali- 
zacion del sistema ope- 
rativo de Bill Gates no 
son lo suficientemente 
explicativas; y para pa- 
liar este defecto, Mc- 
Graw-Hill y Microsoft 
Press han editado un li- 
bro que explica la ac- 
tualizacion del mismo 
paso a paso, cosa que consigue con acierto 
el autor de la obra. 

Esta dividido en tres partes, cada una de 
las cuales incluye una serie de lecciones, 
ademas de contar con un disquete con 
practicas, explicadas en cada leccion, y con 
un resumen al final de cada una de ellas y, 
alternados, ejercicios de repaso. 

Desde luego, el libro esta estructurado co- 
mo una guia de referenda para que sea 
mas practico y util el manejo del mismo, 
tanto a los usuarios novatos como a los 
mas avezados en el tema, no contando con 
una gran extension, pero no por ello se olvi- 
dan temas de gran importancia. 



E l uso tan generaliza- 
do del Excel 5 hace 
que muchos autores in- 
tenten que los lectores 
de sus obras lleguen a 
dominar el programa. 
En este caso, el autor 
llega a conseguir que 
muchos de los proble- 
mas y circunstancias 
complejas que se dan 
en su uso se consigan 
paliar gracias a la lectura de su obra. 
Disenado a lo largo de cinco partes -intro- 
duccion a los objetos de Excel y VBA, desa- 
rrollo de sistemas de information y diseno de 
interfaces personalizadas, acceso a bases de 
datos, mensajes y caracteristicas incorpora- 
das a Excel, desarrollo con varias aplicacio- 
nes OLE 2 y apendices-, cuenta con multitud 
de ejemplos que hacen mas facil su com- 
prension, ademas de contener un diskete 
con todos los archivos contenidos en el libro, 
aunque esto no exime de que el lector nece- 
site tener ciertos conocimientos. 

En definitiva, una obra que debe tener en 
su biblioteca todo usuario del Excel 5. 
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Actualizacion a 
Windows 95 

PASO A PASO 





221 Pags. 3.490 Ptas. 

CATAPULT INC. 

MCGRAW-HILL/MICROSOFT PRESS 
NIVEL T 



661 Pags. 5.720 Ptas. 

ERIC WELLS 

MCGRAW-HILL/MICROSOFT PRESS 
NIVEL "C" 









APLICACIONES 

AutoCAD 13 

L a obra presenta toda 
la nueva tecnologia del 
AutoCAD version 1 3 que 
sirve para generar los 
mas complejos disenos 
graficos, estructurando 
las ordenes en forma al- 
fabetica y los comenta- 
rios que estas realizan 
cuando son introducidas. 
Tambien ofrece la posi- 
bilidad de poder trabajar 
tanto en DOS como en Windows y la trans- 
mision de datos de un sistema a otro de 
una manera rapida. 

Todo esto esta contemplado en el libro, aun- 
que conviene aclarar que no es un manual 
de como utilizar el programa, sino que sirve 
como obra de ayuda y consulta, ademas de 
servir de recordatorio de las distintas for- 
mas de trabajo. 

Una obra que todo profesional del diseno ar- 
tistico por ordenador debe tener siempre a 
mano para utilizarlo en cualquier momento, 
siempre que utilice AutoCAD 13, claro esta. 

298 Pags. 2.975 Ptas. 
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RA-MA 

NIVEL T 



APLICACIONES 

Lotus SmartSuite 

E sta magmfica obra 
es a la vez un manual 
y un libro de referenda 
de los programas 1-2-3 
version 5, Ami Pro 3. 1 , 
Approach 3, Freelance 
Graphics 2.1 y Organi- 
zer 1.1, todos ellos pa- 
ra Windows. 
Configurado en seis par- 
tes que van desde la ex- 
plicacion de lo que es Lotus SmartSuite, has- 
ta la descripcion y funcionamiento de todos 
los programas incluidos en la obra, y cuatro 
apendices que tratan de solucionar otros as- 
pectos referentes a SmartSuite. 

Contiene gran cantidad de graficos explicati- 
vos sobre lo que se va analizando, aunque se 
hecha de menos la incursion de mas ejem- 
plos y ejercicios practicos, lo que no quiere 
decir que se tenga que dejar de lado, ya que 
dentro de una misma guia podemos encon- 
trar como utilizar cinco programas distintos. 

743 Pags. 5.300 Ptas. 
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D REAM PRODUCT 





Por Carmelo Sanchez 



TECNOLOCIA 
PARA NOMADAS 



No saigas a la calle sin ellos, 
porque el disfrute del especta- 
culo no se ha de restringir al in- 
terior de una sala. En los espa- 
cios abiertos tendras musica 
pegada a tu piel con la cazado- 
r a musical, o alrededor de tu 
cuello con la bufanda sonora. 

La imagen se hace libre con el 
diminuto proyector con forma 
de flor y con la television porta- 
til que integra antena satelite. 



LOS SILENCIOS DE 
UNA SINFONIA 



Los objetos mas habituales 
se convierten en comuni- 
cadores de voz, imagen y 
musica, confundiendose 
con el entorno. Altavoces 
infrarrojos con forma de 
rocas, un videodisco SD 
dentro de un libro, un 
videotelefono portatil que 
da intimidad a la conversa- 
cion, y una partitura musi- 
cal que es un lector de CD 
de musica. Madera y cue- 
ro marcan la distincion. 
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MAQUINAS 
CON AFECTO 



La frialdad de las maquinas esta 
desapareciendo, transformandose 
en calidez y afectividad. Su presencia se 
hace mas atractiva, serena y aceptable. 
Los objetos que se integran con el hombre 
son: un cubo transparente que proyecta 
imagenes mas puras y limpias; un telefono 
portatil inteligente sin teclas, un televisor 
ultrapiano que pasa desapercibido al ser 
solo pantalla, y una torre que integra todos 
los medios de expresion audiovisuales. 








A TRAVES DE INFO VIA 

Si tienes un modem y el software de Infoviaya puedes entrar 
gratis en TeleLine. Solo tienes que , primero , ir a la gufa 
alfabetica de Infovfa y despues seleccionar la "T" de TeleLine. 
Asf defacil. 




SOLO CON UN MODEM 

Llamanos a 1 902 1520 25. Te informaremos de como conseguir 
el software para conectarte a TeleLine y entrar en el apasionante 
mundo de los servicios on-line. Tu solo pones el modem y el 
ordenador. 



SI NO TIENES MODEM 
LLAMA AHORA AL 902 15 20 25 

TeleLine te ofrece, a un precio increible, su kit de conexion que 
incluye, ademas del primertrimestre de suscripcion, el modem 
que necesitas para sacar el maximo rendimiento a nuestro 
servicio. Si comparas precios comprobaras que nuestra oferta 
es irresistible. 




DISFRUTA DEL SERVICIO 
ON-LINE DEHABLA HISPANA 

A parti r del 1 defebrero ya puedes probar gratis durante 2 
horns el servicio de TeleLine. Sin condiciones, si no te convence 
podras desconectarte pasado este tiempo. Todos los actuales 
suscriptores de TeleLine tambien gozaran de 2 horas gratuitas 
adicionales. 




P R U E B A LA 
FUERZA DEL 



MUNDO D |S| “ L I N E 

(Ampho de Infamm* ion. Turns'.!, GC'tvi v l^riurvco • *'*•*; <;/.•# INTFKNFT 1 



TDTALM E NTE 



GRATIS 



TELELI N E 

(Friivei \eiv>cwv r > uneeo • i&lvb mu*) 




TeleUn t ®r 



LO QUE VASA ENCONTRAR 

Imaginate, nada mas entrar en TeleLine podras 
comprar discos, libros... sin moverte de tu casa, leer 
todas tus revistas favoritas, recibircorreo electronico 
y toda la informacidn nacional e internacional en 
Castellano que te interesay, por supuesto, navegar 
por Internet. Pero lo mejores que lo compruebes con 
tus propios ojos . 



Oferta limitada a una persona por hogar. No incluye los costes telefonicos. Para 
utilizer TeleLine debes tener como mfnimo un PC 386, 4 MB de Ram, un monitor 
VGA, un raton, un tecladoyun modem. Para conectarse a TeleLine se requiere tarjeta 
de credito. En caso de duda. llama al 902 1520 25. Oferta valida hasta el 29 02 96. 



LLAMA AHORA 

902 15 20 25 



compatible con 

InfoVia 
$2$ TeleLine 

el servido on-line de habla hispana 
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FEBRERD, EL MES MAS TEMIDD PCJR EXCELENCIA PCJR EL ESTAMENTD ES* 
TUDIANTIL JUNTO CON JUNIO Y SEPTIEMBRE, Y NOSOTROS SEGUIMDS 
AQLM PARA QUE LEAIS CARTAS ENTRE EXAMEN Y EXAMEN. PERD TAMPD- 
CO VAMOS A DI5CRIMINAR A LOS NO ESTUDIANTES, QUE TAMBIEN TIENEN 



Micromania se reserva el derecho de 
publican las cartas que se reciban en 
esta seed on, as I como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nates no solicitados, m se facilitara in- 
formation postal o telefonica sobre los 
mismos. 



SU MERITO POR HABER SOBREVIVIDO A LA CUESTA DE ENERO. AQuI ES- 
TAN LAS CARTAS DE ESTE MES, AUNQUE NO ESTEN TODAS LAS QUE 

son. Una ultima recomendacion: las cartas que se refieran a 

CONSULTAS TECNICAS DIRIGIDLAS A LA SECCION S.D.S. WARE; LLEGA* 
RAN MAS R API DO A NUESTROS EXPERTOS EN SOLUCIONAR PROBLEMAS. 



Cosas de la distribucion 

<?Por que Micromama no comen ta los 
juegos de Sierra /Coktel? Son muchos y 
de calidad: «Freddy Pharkas», «Gabriel 
Knight», «Police Quest IV», «Phantas- 
magoria», etc. Es evidente que no se tra- 
ta de una casualidad. ^Tiene Microma- 
nia algo contra Sierra /Coktel? Lo que es 
claro es que los perjudicados somos no- 
sotros, los usuarios, que no podemos 
di^frutar de los comen tarios de Micro- 
mania que tanto nos ayudan a la hora de 
decidirnos por un juego u otro. 

Jose Vicente Alfaro Perez (Huelva) 

RESPUESTA: Vamos a ser sinceros en 
nuestra respuesta, como siempre hncemos. 
No tenemos nada en contra de Sierra/Cok- 
tel; mas nun, las relaciones con estas com - 
pawns son buenas. El problema lo tiene 
con nosotros la distribuidora de estas 
companfas en nuestro pais, System^, que 
no nos facilita los juegos para que poda- 
mos comentarlos. No obstante, pensando 
cn vosotros que demanddis esa informa - 
cion, hncemos todo lo posible para subsa- 
nnr esta falta, pero a pesar de nuestros es - 
fuerzos . ponerse deacuerdo es cosa de dos. 

Peseta a Peseta 

q ov un lector muy asiduo a vuestra re- 
vista, v me entristece ver la actitud que 
toma mucha gente que escribe a esta 
seccion. Muchos se quejan de que ulti- 
ma men te se exigen equipos muy poten- 
tos para usar el software que se ofrece 
actual monte. <?Y que? Si hace falta te 
compras un ordenador nuevo o actuali- 
zas el que tienes. Yo he pasado nueve 
ahos con un 8086 sin disco duro, con 
CG A y 31 2 KB de RAM, v de esos nue- 
ve ahos me pase la mi tad ahorrando 
para comprarme algo mejor. Hace mas 
de seis meses me compre un Pentium y 
pienso disfrutarlo por lo menos dos o 
tres ahos mas. Entonces me las apanare 
para actualizarlo, pero no os escribi pa- 
ra quejarme... 



... Probablemente habra mucha gente 
que este en desacuerdo con mi opinion 
y que piense que adopto una postura 
egoista. Pero no es asi. Creo que es mas 
egofsta el que al no ver que te quedas 
anticuado exijas que el software no 
a vance. El mundo del PC es asi, v todos 
los que llevan algiin tiempo metidos en 
el lo saben muy bien. 

Ruben Martin Cabezon Gomez 
(Barcelona) 

Diferencia de precio 

Primero me gustaria dedros que me pa- 
rece muy buena idea el crear la Escuela 
de Estrategia. Tambien me parece una 
buena idea que publicaseis un CD- 
ROM dedicado a los simuladores de 
vuelo o a los JDR, como el CD de Micro- 
mania 7, o un CD normal con demos. 
Como ultima sugerencia, en la seccion 
Codigo Secreto seria mejor que fueseis 
al grano para poder publicar mas tru- 
cos y cargadores. 

Por otro lado, me gustaria preguntaros a 
que se deben las grandes diferencias de 
precio de unos juegos entre su version 
original y espanola, mientras que en 
otros no es asi. Me refiero a juegos simi- 
lares en los que los costes de traduccion 
son parecidos. 

Daniel Lopez Lopez (Vizcaya) 

RESPUESTA: Anotamos tu sugerencia 
sobre los CD-ROMs y pasmnos tu queja 
sobre Codigo Secreto a nuestro destripa- 
juegos particular , para que de ahorn en 
adelante sea mas escueto y quepan mas 
programas en una pdgina que no da mu- 
cho de si. Referente a los precios de los 
juegos, no dejan de ser productos que se 
encarecen por la importation , el mani- 
pulado y adaptation de los mismos a I 
mercado espanol -embalajes, traduc- 
tion , distribution-. Y tambien tienes 
que tener en cuenta que cada distribui- 
dora puede fijar libremente sus precios 
con respecto a los costes que el juego les 
ha supuesto. 



Pero funciona... 

Mi carta es motivada porque quiero ha- 
cer una sugerencia respecto a cuando 
nombrais los requisitos minimos para 
que un juego funcione, ya que esto de- 
termina que me incline por un juego u 
otro. Por poner un ejemplo, nombro el 
CD-ROM en el que incluisteis la demo 
de <'Fade To Black», y en el comen tar io 
del mismo indicais que son necesarios 8 
MB, mientras que la demo y el juego 
funcionan perfectamente con 4 MB. 
Tambien quisiera decir que en la publi- 
cidad sobre juegos del final de la revista 
ocurre lo mismo. 

Alvaro Gonzalez Ramos (Madrid) 

RESPUESTA: Tanto nosotros como 
quien elabora las publicidades sacamos las 
especificaciones tecnicas de los juegos de 
la misma fuente: las distribuidoras que 
nos los proporcionan, que a su vez las re- 
ciben de las companfas de software que 
producen el juego, que se supone ha sido 
probado y testeado en varios equipos \j con 
diversas configurations . Si crefas que no 
tefuncionaba y luego sf lo hace, enhora-- 
buena por poder disfrutar de un juego mas 
con tu equipo. 

Mas aplicaciones 

Esta es mi segunda carta, y antes de na- 
da quiero daros las gracias por haber 
cumplido mi anterior petition -incluir 
un CD-ROM-. Lo que os pido esta vez 
es que igual que un mes hicisteis un CD 
sobre las aventuras graficas, a hora de- 
berias hacer uno sobre los juegos de co- 
ches, debido a la avalancha que se esta 
produciendo. j Ah!, y otra cosa, debe- 
riais hacer mas reportajes, como el que 
hicisteis sobre Saturn y PSX, que estaba 
realmente bien. 

Raul Martinez Parra (Alicante) 

RESPUESTA: Por tu carta podran los 
lectores comprobar que las sitgerencias no 
caen en saco roto, y que vuestros deseos 



son drdenes para nosotros. No teneis que 
preocuparos y seguid la revista mes a mes 
porque tenemos en mente mas aplicacio- 
nes que poco a poco os iremos ofreciendo 
en el CD-ROM. 

20 MHZ de nada 

He decidido adquirir un PC, y quiero 
que tenga larga vida en el tema de los 
juegos que ban de salir, por lo que he 
pensado en un Pentium 100 MHz, 8 MB 
de RAM, 1 GB HD, CD 4X y Sound Blas- 
ter 16. Despues de un tiempo ya lo am- 
pliaria a 16MBdeRAM, pero veo que 
por 30.000 pesetas mas puedo adquirir 
un Pentium 120, y pregunto si mereceria 
la pena este ultimo o el de 100 MHz. 
<;Hay una gran diferencia entre ellos? 
^Para juegos esta bien la Sound Blaster 
16, o tiene mejor calidad de sonido y 
merece la pena comprarse la AWE32? 
^Los juegos mas actuates van al 100% 
con una tarjeta SVGA 1 MB con acelera- 
dora, o en un futuro se aprovecharan las 
tarjetas mejores como la Number Nine? 

Carlos Garcia Fernandez (Madrid) 

RESPUESTA: Creemos que por la dife- 
rencia de precio que nos mentions te me- 
rece la pena adquirir el Pentium 120, pues 
te va a ofrecer mejores prestaciones, ya que 
aunque no hay una diferencia abismal en- 
tre ellos, sin duda lo vas a notar. En cuan- 
to a la tarjeta de sonido , solo para jugar te 
basta la Sound Blaster 16, pues la AWE32 
cuesta el dobley, aunque da mejor calidad 
de sonido con su tabla de ondas, para ese 
uso realmente no la necesitas. Y una tar- 
jeta grdfica normal es mas que suficiente, 
pues aunque algunos juegos soporten tar- 
jetas muy avanzadas en el futuro, todos 
deberdn funcionar con las normales. 



Para participar en esta seccion debeis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMANlA 

C/ DE LOS CIRUELOS. 4 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 

28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

CARTAS AL DIRECTOR 
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AS I SE HA HECHD... 



Mientras medid mundd disfrutaba de las excelencias de 
«Wing Commander lll», pelicula interactiva con la g?ue 
Origin rizaba el rizo en materia de superproducciones, y 

COMENZABAN LOS RUMORES SOBRE EL DESARROLLO DE UNA 
NUEVA ENTREGA, LA COMPANIA RESPONSABLE DE TITULOS COMO 
EL MENCIONADO, O LA SERIE «ULTIMA», COMENZABA EL RODAJE 
DE UNO DE SUS MAS AMBICIOSOS PROYECTOS, HASTA LA FECHA. 
DESDE EL 30 DE MAYO DE 1 . 995 , Y DURANTE SEIS SEMANAS, 
DECENAS DE RECONOCIDOS ACTORE5, Y CENTENARES DE EX- 
TRAS, SE PON IAN A LAS DRDENES STEVE HlLLIKER LOS TECNI" 
COS DE DRIGIN, CON LOS ESTUDIOS LONDINENSES DE PlNEWOOD 
COMO ESCENARIO DE TRABAJO. VARIOS MESES ANTES HABIA CO- 
MENZADO EL DISENO DE PRODUCCION DE LO G?UE SERA LA NUEVA 
EPOPEYA EN CD-RDM DE ORIGIN, CON LA Q U E PLANEAN SOR" 
PRENDER A PROPIOS Y EXTRANoi ANTES DE LA PRIMAVERA DEL 

SB. Una ardua labor guE estA llegando a su fin, y de la 
gUE OS dfrecemos las primeras y mas impactantes image- 

NES, LLEGADAS HASTA NUESTRA REDACCION. 
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ajo el generico, y algo confuso, con- 
cepto de "Origin: Interactive Movie", 
comenzo, en 1.994, el desarrollo 
de varios nuevos proyectos con los que la 
compahia de San Mateo pretendia dar un 



suponer que, para hacer una pelicula in- 
teractive , lo mejor era ir por partes. Pri- 
mero, la pelicula, y despues, ya se desa- 
rrollaria el entorno necesario que per- 
mitiera esa interaccion. 

Y asi, tras multiples noticias, es- 
peculaciones, rumores y demas, 
a finales del 94 llego «Wing Com- 
mander III. Heart of the Tiger», 
el precursor de una nueva gene- 
racion de videojuegos, en cuyo 
desarrollo habian participado 



Ahora, todos sabemos ya que 
«Wing Commander IV» esta en 
camino. Casi, a la vuelta de la es- 
quina. Sin embargo, el cupo de 
peliculas interactivas no ha termi- 
nado aun este ano. El nuevo pro- 
yecto de Origin en el recien nacido 
genero ya tiene nombre y forma: 
«The Darkening)). Una aventura 
de ciencia ficcibn, en la que el 
protagonista despierta de un 
sueho criogenico de diez anos de 
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golpe de mano en el mundo del soft, crean- 
do un nuevo genero capaz de englobar, y 
superar, viejos y obsoletos moldes. 

Uno de los primeros proyectos enclava- 
dos en esta nueva denominacion de "Ori- 
gin", en ver la luz fue «BioForge», una ex- 
celente aventura dotada de gran calidad 
tecnica, pero cuya version final no pare- 
cia colmar los objetivos planteados con el 
concepto de pelicula interactiva. Pero no 
tardo demasiado tiempo en aparecer el 
juego que realmente daria sentido a la ex- 
presion. Y es que, en Origin debieron 



nombres de la talla de Mark Hamill, John 
Rhys Davies o Malcolm McDowell. 

El video digital se mezclaba con la imagen 
renderizada, la tecnica "blue screen" se 
llevaba hasta sus ultimas consecuencias, 
con el resultado final de 4 CDs, en los que 
el usuario encontraba algo que, hasta la 
fecha, solo se habia intentado en conta- 
das ocasiones, y con resultados no de- 
masiado satisfactorios: convertir al juga- 
dor en el protagonista de una pelicula 
-con todo lo que ello implica- sin moverse 
de casa. 



duracion, al que fue sometido en espera 
de un remedio para la enfermedad incu- 
rable que padecia. 

El problema surge cuando en su univer- 
so, un sistema solar integrado por ocho 
planetas, nada le resulta familiar. Una 
amnesia que, unida a los cambios expe- 
rimentados en el sistema durante su 
sueho, le colocan en un ambiente des- 
conocido y hostil, en el que nada es lo 
que parece y su vida se encuentra en 
grave peligro, sin saber cual es la ver- 
dadera causa. 





De autentica 
superproduccion 
se puede calificar 
este proyecto. 
Las tecnicas mas 
auanzadas en 
programacion y 
disc no grafico, y 
toda la 
experiencia de 
Hollywood, se han 
unido para la 
creacion de «The 
Darkening». 



Considerando el apart a do de vi- 
deo digital como un aspecto fun- 
damental del proyecto , «The 

; Darkening -» debta contar con un 

elenco artistico tan, o mas , im- 
portant e que el elegido para 
«WClll» y «WC IV ». 

'' 1 Para la realization de estos dos 
SI L proyectos, dirigidos por el omni- 
jpl presente Chris Roberts y desarro- 
Uh llados en Estados Uni dos, en 
I I Origin tuvieron muy claro que el 

- y ] contar con grandes adores era un 

a aspecto hasico para ohtener un 
gran exito con el juego. Asi, se 
negocio un acuerdo con la Ameri- 
can Federation of Television and 

~| Radio Artists (AFTRA) y el 

Screen Actors Guild (SAG), 

1 I asociationes que se encargaron de 
contactar con los profesionales de- 
seados del sector , para llevar a 
buen termino estos , y futnros proyectos. 

En «The Darkening » se ha seguido un ca- 
mino similar ; aunque ha cambiado el esce- 
nario y el continente. La produccion ha co- 
rrido a cargo de la delegacion britdnica de 
Origin, lo que con l lev 6 la decision de efec- 
tuar el rodaje, como se ha mencionado, en 
Europa , y mas concretamente en Londres. 
La asociacion con que Origin negocio en es- 
ta ocas ion fue la British Actors Equity 
Association, que representa adores, cantan- 
tes, adores de doblajey otros profesionales de 
cine, televisidn y radio , en el Reino U nido. 
As/, «The Darkening » reune entre sus tt- 
tulos de credit o nombres como Crist op her 
Walken —«La Zona Muerta», « Commu- 
nion «El Cazador», «Pulp Fiction 
John Hurt —«El H ombre Elefante », «Yo , 
Claudio >, «Alien» , «Rob Roy Jur- 
gen Prochnow —«La Fortaleza » , «Das 
Boot», «La Septima Profec/a»...— o Clive 
Owen —«Close my Eyes » , « Chancer 
que da vida al protagonista y heroe de la 
his tor ia , Lev Arris. 

En total , cerca de cincuenta personajes 
principales, en una obra coral, se dan ci - 
ta en «Tbe Darkening » y, entre secun - 
darios y extras, el global de act ores as- 
ciende a quinientos. 











Aspecto fundamental en una production 
de estas caracteristicas es el que hace re- 
ferenda a los efectos espedales y el maqutllaje de los act ares. 
Una lograda ambientacion ya es una base importante para la 
action posterior. Para ello, se recurrio al uso de multiples tecnicas. 
Entrando en el apartado antes mencionado de los decor ados, a 
los sets a tamafio nat7iral construidos en Pine wood, se ban 
unido -era de esperar. antique no formen el grupo principal— 
los grdficos renderizados y. en tiertos momentos, las maquetas. 
Para el maquillaje y los FX se utilizaron desde mascaras y 
protesis fabricades en latex , hasta efectos de ultima genera- 
tion creados por ordenador. En ambos casos, tin muy complejo y 
laborioso estudio sobre anatomia, acompano al proceso de 
creation y desarrollo. 

Con todo esto, y estando Origin tras el proyecto. «T he Darkening* 
sera un programa del que se puede esperar casi todo. Y, ade- 
mds , dicen que estd a la vuelta de la esquina. £ Es tamos ante 
el mejor juego de la comp an fa en toda su historia? 

Ya veremos. . . 



Lm misma conception de «The Darkening * como pel icu- 
la interactiva. al igt/al que ha ocurrido con las dos ul- 
timas entregas de « Wing Commander* , exigid que Ori- 
gin planteara un diseiio de produccion que siguio dos 
vtas bien diferenciadas, y complementarias. 

Por un lado, todo lo referente al juego en sf y la progra- 
viation. Por otro, la produccion de una pelicula, tal 
cual, con la salvedad de que el format o de “exhibition" . 
pasaba de la pantalla grande al mofiitor de un oi‘dena - 
dor. Pero, a diferencia, de lo que ocurri 6 en «WC III*, 
donde tan solo se grababa a los adores , disendndose los 
escenarios media nte grdficos renderizados. «Tbe 



Darkening » ha seguido un proceso idmtico a «WC 
IV*. En los estudios Pinewood se construyeron una serie 
de sets en los que se localizaban la acc'/Sn de las diferen- 
tes secuentias de video que aparecerdn. Con esto, se ree/l- 
za el apartado de realismo del conjunto, y se consigue 
una inhrpretatiwn mas natural de los adores , que no se 
ven obligados a realizar el esfuerzo additional de imagi- 
nar el lugar por donde andan. saltan, disparan 0 corren. 
como octnrre al utilizar la tecnica “blue screen". 

Pero, antes de todo eso, eta necesaria una planification 
previa de la i, coreografia" de la action que se iba a ftl- 
mar. Hablamos de un kt storyboard" completo que escent- 
ficara la action sobre el papel, antes de 
hacerlo en tinta de video 0 celuloide. 

En nuestro poder cayo parte de este 
“storyboard" , en el que se puede llegar a 
apretiar como hasta el nuts minimo de- 
talle, cualquier enfoque, zoom, trave- 
lling, etc . , estaba pensddo al milfmetro 
para que todo resultara total mente per- 
fect) en el momento de la grabation. 

Una production que parece sacada de 
Hollywood, pero cuyos resultados se re- 
ran en el monitor de un PC. 
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Todo en «The Darkening » se planed como 
el diseno de una pelicula, mas que un 
juego. Sin embargo, la calidad de Origin 
asegura que en el resultado final un 
aspecto no eclipsara a otro. 



Una pelicula de ciencia ficcion siempre precisa de 
complejos y laboriosos maquillajes. Largas 
sesiones de i /arias haras se hicieron necesarias, 
para que los actor es lucieran el “look” adecuado a 

las circunstancias. 
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CDrom que esperabas 




“El CD-ROM Autopista Catalogo es una prueba mas de que 
en Espana se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos ” 

PC Mania (Octubre 95) Valoracidn: 86/100 





“Esta aplicacion nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de 
por el entreteniiniento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoracidn: "Producto recomendado" 




“Autopista Catalogo es, sin duda, la mayor guia 
audiovisual de produccion espahola, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automovil. La navegacion a traves de 
todos los menus del programa es muy sencilla y original." 

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracidn: 4.5/5 




REQUISITOS 

TECNICOS 



A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 
El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 



• PC compatible, con entorno 
Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta grafica VGA de 256 colores 

• Raton 

• Memoria disponible: minimo, 4 MB 
de RAM ; recomendable, 8 MB 



Con la garantia informativa de 

Luike-motorpress 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por telefono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario: tunes a viernes, 9 ci 13 horns. 

O envia el cupon debidamente 
cumplimentado. . . 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



CUPON DE PEDIDO U- ' 

solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catalogo”. al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

recibire en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 

DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 

Direccion 

Poblacion C.P — 

Provincia P a|S — 

Telefono DNI/NIF 



CDROM 





...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 



Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya. 91-93. 3° 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

□ Talon bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

□ Tarjeta de cr6dito n° 

Visa □ 4B □ Master-Card □ Amex Q 
Fecha de caducidad I 



Firma 



(Titular de tarjeta) 
















UN PEQUENO 



HOMENAJE 



Aqui estamos todos un mes mas 




pero solo era 



id Meier, canadiense de nacimiento, cofundador de Mi- 
croprose en 1 .982, y con una merecida reputacion en 
el mundo del videojuego, comenzo programando para 
Commodore 64, pero acabo desmbocando en el PC. 
Paradojicamente, su primer juego para PC fue un si- 
mulador de vuelo: «F15 Strike Eagle». La estrategia vi- 
no despues. En 1.990 creo ((Railroad Tycoon)), una 
obra maestra de la simulacion economica y comercial, 
un buen precedente. ((Civilization)), su autentico clasico 



al pie del canon) pero hoy ade- 
mas de nuestros quehaceres 
tradicionales y cotidianos tene- 
mos una celebracion especial. 
Vamos a rendir un pequeho ho- 
me naje a un hombre que lo es 
todo en el mundo de la estrate- 
gia por ordenador: Sid Meier. 



inmortal, llego en 1 .991 , y lo hizo para quedarse, aunque en nuestro 
pals nunca fue distribuido oficialmente. En la actualidad, cinco anos 
mas tarde, aun sigue vigente a la cabeza de todos los juegos de es- 
trategia con el beneplacito y apoyo generalizado de critica y publico 
con cerca de un millon de copias vendidas. 

«Civilization» auna simulacion economica/wargame/estrategia para 
representar la evolucion historica de la Humanidad a traves del tiem- 
po. En nuestras manos esta el convertir un grupo de colonos primiti- 
vos en una sociedad actual tecnologica y socialmente avanzada. La ri- 
queza conceptual, argumental y de desarrollo del juego es de tal 
complejidad y calidad que aun hoy no ha sido superada. Es un juego 
muy adictivo, y con estrategia no frustrante en ningun caso, asequible 
para cualquiera. 



Las razones que tenemos para 
ello son variadas: ante todo, 
porque se lo merece, pero tam- 
bien porque muchos de vosotros 
nos lo habeis pedido, y porque 
es inminente la publicacion de 
su nuevo juego «Civnet», que 
no es otra cosa que la versidn 
multijugador de «Civilization», 
juego que gracias a vuestros 
votos asciende a la cabeza de 
nuestra lista. Claro que esto no 
va a impedir vuestra partici- 
pacion en la dase de este mes, 
pues seguro que teneis muchas 
cosas que contar. Todos aten- 
tos, que ya empezamos. 



En el ano 3 DC -despues de ((Civilization))- y tras una larga sequia, Sid 
dio rienda suelta a su capacidad creadora con ((Colonization)), con 
los mismos moldes que su obra anterior, pero sin llegar a vislumbrar 
ni siquiera su estela. A pesar de esto, Sid Meier ha debido pensar que 
su obra estaba incompleta, pues posteriormente publico ((Civilization 
for Windows)) -que nunca llego a nuestro pais- y en la actualidad 
«CivNet», la version multijugador del anterior. «CivNet» es vuestra 
ocasion para disfrutar del mejor juego de estrategia de todos los 
tiempos en una versidn graficamente remozada y preparada para ju- 
garse por red, null-modem, modem, BBS e incluso por Internet. 
Probadlo y no os arrepentireis, palabra de estratega. 

Ademas, el futuro nos tiene reservada una sorpresa para mediados 
de este ano: ((Civilization ll» en perspectiva isometrica con graficos 
SVGA, nuevas unidades, nuebas tribus y nuevos retos, esta vez de la 
mano de Jeff Bridges. No obstante, tranquilos porque la sombra de 
Sid Meier seguira presente. 

LA VQ2 DE LOS APRENDICES 

Era inevitable que nuestra primera carta del mes hiciera referencia al 
tema que nos ocupa. Nos la remite Daniel Gil Pintre de Zaragoza, 
que se postra ante Sid Meier y su obra, y hace una consulta sobre 
((Advanced Civilization)). Este juego no es de Meier ni de Microprose, 
es de Avalon Hill, y se basa en el juego de tablero del mismo nombre. 
No tienen nada que ver uno con el otro, aunque los dos sean de lo 
mejor en estrategia. El ((Advanced Civilization)) saldra en breve, y es- 
peraremos tenerlo aunque sea importado. 

Desde la misma ciudad que Daniel, Manuel Sancho viene con sus de- 
beres hechos y, aunque no sea muy deportivo, nos trae unos cuantos 
trucos. El primero de ellos para ((Colonization)): en la pantalla de elegir 
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nacion escogemos Espana, pero no pichamos en "Continuar” y ba- 
jamos el puntero hasta el borde inferior de la pantalla, saldra una 
nacion llamada Spring, y alii pulsamos. Seguimos los pasos norma- 
les para jugar, aunque los graficos no salgan bien. Comenzamos a 
jugar normalmente, y nada mas empezar la partida la salvamos, 
salimos del juego para seguidamente volver a entrar y cargamos la 
partida salvada. Ahora podremos jugar por turno con todas las na- 
ciones simultaneamente. 

Por si fuera poco, nos trae otros para «Warcraft». Si durante el jue- 
go con ENTER activamos la funcion de mandar mensajes y tecleamos 
"Pot of Gold", el dinero y la madera creceran milagrosamente; con 
"Hurry Up Guys", el tiempo de construccion de edificios y entrena- 
miento de soldados disminuira; y con “Eye of Newt”, el mana de nues- 
tros clerigos y magos no se agotara nunca. Manuel tambien nos avi- 
sa de que el enemigo tambien dispondra de estas facilidades, asi 
que cuidado. 

Mientras duran los aplausos para los trucos de nuestro amigo Ma- 
nuel, damos paso a Alejandro Viesca, adicto a los wargames desde 
los 8 bits, que se queja del poco nivel que le dan los que ha jugado, 
y critica que la dificultad se aumente dejando hacer trampa al or- 
denador o dandole ventaja. Como solucion a esto, aboga por el uso 
del modem para jugar dos personas, y por el empleo de tecnicas 
que hagan “inteligentes" los juegos. Querido amigo, tu juego es, sin 
duda, «CivNet». Espero que lo pruebes y nos escribas contandonos 
si te satisface. 

De nacionalidad argentine es Matias Renato Junco, tambien warga- 
mero y Microprose-fanatico, que nos habla de juegos tales como 
«V for Victory», «Crusader» y ((Stalingrad)) de Avalon Hill que ya em- 
piezan a estar disponibles en nuestro pais. Contestando a tu pregun- 
ta, los nuevos proyectos de Avalon son «The Third Reich», «Wooden 
Ships & Iron Men» y ((Advanced Civilization)), como titulos mas desta- 
cados de esta prolifica compania. 

David Sanchez de Madrid, necesita ayuda en el nivel 9 de ((Dune 2)), y 
entre todos intentaremos ayudarle, por lo que esperamos vuestros 
consejos. Por mi parte te puedo decir que lo primero que tienes que 
hacer es destruir la casa que este mas a la derecha aproximandote 
por el borde inferior de la pantalla. Acaba con una torreta y los de- 
fensores y tendras a tu alcance el construction yard. Cuando lo hayas 
destruido, tu siguiente objetivo debe ser la base del emperador, si- 
tuada arriba del todo a la derecha, que esta fuertemente defendida. 
La clave es avanzar lo mas deprisa que puedas para no dar tiempo a 
tu oponente a reconstruir lo que destruyes. Buena suerte. 

Para finalizar, contestare a Javier San Agustin las cuestiones que 
plantea en su carta: ((Colonization)) es una muy buena eleccion para tu 
equipo, en el que sin duda te funcionara cualquier juego de estrategia 
en disquete que adquieras, incluso ((Transport Tycoon)) que parece 
ser el que mas te interesa. En cuanto al truco del <(UFO» que men- 
cionas, si no te funciona es porque algo has hecho mal. 

Como yo ahora al despedirme de todos vosotros, pero es hora de 
volver a tareas mas pacificas. Un saludo y hasta el mes que viene. 



George S. Patton 
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Aparte de la subida de «Civilization», hay que destacar la 
cntrada de «Sim City 2000 », de Maxis, directo a I se- 
gund o puesto, par del ante de « Panzer General», que 
queda asi releg a do a la tercera posicion. Por debajo a so- 
ma "Dune II » hacicndo desaparecer a «\A/arcraft». 



1.- Civilization 



2 Sim City 2000 



3 Panzer General 



4.- Pirates Gold 



5.- Dune II 
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Como si estuvieramds en medio de un mal sue- 

NO, EL TIEMPO TRANSCURRIDO TRAS LA PUBLICACION 
DE «DARKSEED» NOS HA PARECIDO INTERMINABLE 
MIENTRAS ESPERABAMOS SU ANUNCIADA RESURREC' 
CION -TERMINO TAN USADO AHORA EN TODAS LAS SE* 
GUNDAS PARTES, iPOR QUE NO EN ESTA TAMBIEN? — . 
ECHABAMOS DE MENOS LA PESADILLA G?UE EN EL AND 
92 VIVIMOS JUNTO A MIKE DAWSON EN EL ENFERMI- 
ZO MUNDO CREADO POR EL DENIAL H.R. GlGER. PUES 
bien, todo eso ha vuelto, Y ESPERO OLIE en tres 
ANOS HAYAIS TENIDO BASTANTE TIEMPO DE ARRE* 
PENTIROS DE VUESTRAS ACCIONES, PORQUE EN 
«DARKSEED 2 » HAY ALGUIEN “O ALGO— G?UE OS ECHA 
DE MENDS DESDE ENTONCES, AUNqiUE TAMBIEN ESTA 
INTERESADO EN CONOCER GENTE NUEVA. .LALGUIEN 
C?UIERE PASAR MIEDO? 



L es debe haber costado mucho a los programadores de 
Cyberdreams salir de su letargo, pero al final parecen 
haberlo conseguido. Anunciades hace mucho tiempo, 
«l Have no Mouth, and I Must Scream» y «Darkseed 2» 
se encuentran en la fase final de su produccion. Con las versiones 
casi definitivas en las manos, y mas especificamente en el caso de 
«Darkseed 2», podemos afirmar que todo este tiempo no han es- 
tado cruzado de brazos. Los resultados estan a la vista. 

La pesadilla que va a volver a vivir Mike Dawson -y vosotros con el- 
va a ser infinitamente mas terrible que la anterior. No solo por el ar- 
gumento, igual de escalofriante y sangriento, sino por la realidad 
que vais a contemplar mientras jugueis con «Darkseed 2». Que los 
decorados vuelven a estar hechos por Giger dice mucho a su favor, 
pero ademas hay que ahadir que ahora los personajes se han digi- 
talizado a partir de video, los decorados 3D exhiben render y textu- 
ras, las secuencias de video salpican todo el juego, y las conversa- 
ciones entre los cerca de 30 personajes tambien son voz digital. 

EL TIEMPO IMO PASA EN BALOE 

Uno de los retos que este juego tenia ante si era el de conseguir 
una historia mejor que la de «Darkseed». Para ello se conto con la 



contribucion de Raymond Benson -« Ultima Vll», «Return of the 
Phantom», «Are You Afraid of the Dark))- para crear el pavoroso ar- 
gumento que deberia dar soporte al juego. 

El encargado de dar los ultimos toques a los dialogos a partir del 
guion ha sido Keith Herber, autor experto en Lovecraft y creador del 
libro de rol «Call of Cthulhu)). Y para adaptar los disehos de Giger a 
la historia, el eiegido fue John Shirley, autor de «The Eclipse Tri- 
logy)) y del screenplay de la pelicula «The Crow)). Ahora si que po- 
demos asegurar que el misterio sera mucho mas apabullante que 
en la primera parte. 

De momento, el aspecto externo de «Darkseed II)) ya lo es. De 
los, revolucionarios para su epoca, 16 colores en VGA de 640 
por 350 pixels de «Darkseed)), pasamos ahora a 256 colores en 
una resolucion algo mayor en SVGA de 640 por 480 pixels bajo 
Windows o Windows 95. Los decorados, en su gran mayoria, es- 
tan formados por tres pianos casi indistinguibles para el jugador, 
que ve la escena como un solo piano 3D por el que se mueven en 
perspectiva los personajes. 

Para crear estos movimientos se fotografiaron las evoluciones 
de actores reales con una camara de alta velocidad, posterior- 
mente se escanearon digitalmente las fotografias, para final- 
mente animarlas. 






Un visionario, un loco, o 
ton solo un artista contro- 
vertido. Alguno de esos ca- 
lificativos, o tal vcz todos 
ellos; lo quo esta claw es 
que sits creaciones no dcjnn 
indiferente a nadie y des- 
prenden cl inconfundiblc 
Info de la genialidad. 

H. R. Giger nacid en Chur, 

Suiza, en 1.940, y desde 
siempre tuvo una gran fas- 
cination por lo surrealista y lo macabro. Las niujeres exd- 
ticas, los inquietantes paisajcs y las cspcluznantcs criatu- 
ras son una constante en su obra y stis solas de identidad. 
Su arte sc ha plasniado tanto en pinturas coino escul turns 
o incluso mobUiarioy obras arquitcctdnicas. con ejcmplos 
present cs en muscos 1 / galenas de arte de todo cl inundo. 
Su obra «Nccrononiicon», un gran librodc ilustraciones, 
bastd para convened' a Ridley Scott de la necesidad de 
contratar a Giger para que cream un inonstruo para su 
pelfcula « Alien ». El resultado es de sobra conocido por 
todos, y sinno para dar a conocer al gran publico la obra 
del genial autor expresionista suizo. 




No fue facil, segun los responsables de Cyberdreams, impresionar 
a Giger con el uso que habian hecho de sus bocetos e indicaciones 
para los decorados del mundo oscuro, pero lo consiguieron gracias 
al empleo de tecnicas de diseno 2D y 3D combinadas. Los esce- 
narios del mundo normal de Crowley -Texas- los realizo Jeff Hil- 
berts, que trabajo para Disney junto con David Mullich, responsable 
del proyecto «Darkseed ll», dotandolos de un conseguido ambiente 
perverso oculto tras una apariencia de total normalidad. 

El, cada vez mas importante, aspecto sonoro-musical esta com- 
puesto por mas de 20 composiciones MIDI, mas efectos de sonido 
ambiente y dialogos de actores profesionales, cuyas sesiones se 
grabaron en el LucasArts Skywalker Sound en Los Angeles. Y es 
que en Cyberdreams no han escatimado esfuerzos a la hora de 
realizar «Darkseed ll». 

PSYCHO-THRILLER POR EXCELEIMCIA 

En el momento en que las tecnicas de ambientacion alcanzaron su 
mayoria de edad, las thriller-aventuras tuvieron a su disposicion a 
los mejores aliados para ser mas realistas, y sobre todo efectivas. 
«Hell», la saga de los «Alone in the Dark», «7th Guest», «11th 
Hour», «Under a Killing Moon», y el mismo «Darkseed» se han 



aprovechado de ello. Es logico, pues, que «Darkseed ll» participe e 
intente mejorar lo presente. Empezando por la historia, piedra an- 
gular cada vez mas de una aventura que se precie de serlo. 

La locura de Dawson -nuestro protagonists de «Darkseed» repite 
titularidad- continua con las mismas pesadillas martilleando fre- 
neticamente su mente. La linea entre realidad y sueno se hace ca- 
da vez mas debil, y Dawson la traspasa cada vez con mas fre- 
cuencia y facilidad. Ha llegado a un punto en que cordura y locura 
se confunden predominando peligrosamente la segunda, estando 
en juego, no solo su propia vida, sino tambien la de toda la Huma- 
nidad. Este es, a grandes rasgos, el desafio con que nos enfren- 
tamos: meternos en la piel de un hombre atormentado por visio- 
nes extraterrestres y primigenias. Unos misteriosos vecinos, un 
brutal asesinato de un ser querido, y el descubrimiento de la te- 
rrible verdad que se encuentra detras de ello, son muchas gotas 
para colmar un vaso casi repleto de locura que es la mente de 
Mike Dawson. ^Podremos impedirlo? 

La puerta hacia el Mundo Oscuro esta abierta esperando a que la 
atravesemos. ^Seremos capaces de hacerlo? Las respuestas a 
estas preguntas, y a otras muchas mas, estan en «Darkseed ll». Y 
muy pronto vosotros las tendreis. 

C.S.G. 












ESTABA ESPERANDD 



PUEDE gUE DENTRD DE PDCD SE 



, AL MENDS EN gUE SE REFIERE A DRIGINALI 



, CLIANDD MENDS, EN UN PUNTD DE 



EL AMBITD DE LAS IDEAS DRIGINALES E 



INNDVADDRAS. TDDD UN GUIND AL AFICIDNADD 



E l hecho de que Pulse este utilizan- 
do las herramientas de diseno gra- 
fico mas sofisticadas, existentes 
hoy en dia, asi como Quicktime pa- 
ra la inclusion de ciertas secuen- 
cias en video digital, no es sino una ex- 
cusa, como cualquier otra, para disehar 
lo que puede llegar a ser uno de los pro- 
gramas, una de las aventurasgraficas , 
mas delirantes e increiblemente origi- 
nales del momento. 

“«Bad Mojo» es total y realmente distin- 
to a cualquier otro juego”, afirma Drew 
Huffman, presidente de Pulse Enter- 
tainment. “Hemos desarrollado una his- 
toria original y muy compleja, y utiliza- 
do accion real, animacion 3D y fo- 
tografia digital”. 

A lo largo y ancho del juego «Bad Mojo» 
los peligros con que se encontrara el 
usuario no son los ya conocidos -mas 
o menos, claro esta- y tipicos en el ge- 
nero. No es normal toparse, por ejem- 
plo, con pies que intentan aplastarte, 
trampas de papel engomado, arafias 
hambrientas o polvos insecticidas. Y lle- 
gado este punto, creemos necesario 
desvelar la identidad del/la protagonis- 
ta de la historia. Porque el juego co- 
mienza con un personaje humano, pero 
continua con una estrella inespera- 
da...juna cucaracha! 

DURA VIDA LA DEL 
BICHD 

Si muchas veces se llega a escuchar 
que alguien Neva una vida de perros, 
imaginad lo que puede llegar a ser ver 
el mundo desde la perspectiva de una 
asquerosilla cucaracha. 

Los ambientes de «Bad Mojo», asi, po- 
dreis suponer ligeramente como seran 
-ciertamente, uno nunca podria llega a 







pensar lo que se esconde entre las pa- 
redes de nuestras casas-. 

Pulse ha tardado dos anos en desarro- 
llar «Bad Mojo», que incluira mas de 
800 localizaciones, y cerca de media 
hora de video digital. Todo ello rodea a 
una trama tan atractiva como deliran- 
te. Horas y horas de juego -segun se 
asegura- en las que el usuario se las 
vera no solo con situaciones casi surrea- 
listas, sino con complejos puzzles que 
iran dando un sentido a la historia. 

A medida que el jugador se vaya aden- 
trando en el «Bad Mojo», y avanzando 
mas y mas, aprendera a desenvolverse 
con soltura en un entorno completa- 
mente hostil, en el que nada es lo que 
parece y todo puede tener miles de apli- 
caciones distintas. Subir sobre un obje- 
to aparentemente decorativo para sor- 
tear un obstaculo, por ejemplo, o notar 




que un cigarrillo o la chapa de una bo- 
tella pueden ocultar una posible via de 
escape, o una muerte segura, es una 
de las bazas de «Bad Mojo»: la sorpre- 
sa continua. 

Las primeras noticias que han circulado 
sobre la realizacion de «Bad Mojo» fue- 
ra de nuestras fronteras -es decir, de 
Espana-, lo han situado como uno de 
los productos mas atractivos de la tem- 
porada. Un programa que escondera, 
bajo la sencillez y la simplicidad, un os- 
curo mundo que nos hara ver las cosas 
como jamas las imaginamos. 

Quien sabe si, de aqui a unos meses, 
no estaremos ante el juego con el que 
siempre sono Kafka, y quien sabe si su 
"Metamorfosis” no adquiere ahora una 
claridad reveladora. 

F.D.L. 







C uando Cyberdreams propuso a Harlan Ellison, uno de los 
escritores contemporaneos de ciencia ficcion, horror y 
misterio mas populares del mundo, adaptar una de sus 
obras a un formato interactive, este se vio sorprendido e 
intrigado por la posibilidad de entrar en un mundo nuevo para 
el, ademas de encontrarse con una compleja decision. Y es 
que entre sus mas de sesenta novelas, y cerca de dos mil rela- 
tos, guiones, ensayos e historias cortas, no parecia nada sen- 
cillo escoger una obra en concreto. 

Sin embargo, Mr. Ellison lo tuvo, desde un principio, bastante 
mas claro que la gente de Cyberdreams. Inmediatamente intu- 
yo que la trama de «l Have no Mouth, and I Must Scream», po- 
dria resultar ideal para una aventura. 

CINCO LOCOS EIM BUSCA OE SU 
□ESTINO 







PQCD PODIA IMAGINAR HARLAN ELLISON, UNA NO- 
CHE DE 1 .966, MIENTRAS E5CRIBIA DE UN TIRON 
EL MANUSCRITO DE «l 

Have no Mouth, and I 
Must Scream » que, 

TREINTA ANOS DESPUES, 

UNA DE SUS OBRAS MAS 
CONDCIDAS Y ESTUDIA* 

DAS, ACABARIA SIENDO 
LA BASE DE UN JUEGO 
DE ORDENADOR, 

Cyberdreams ha vuel- 

TO, Y LO HA HECHO A 
LO GRANDE. JUNTO A 
«DARKSEED II » ESTA 
SERA SU NUEVA AVEN- 
TURA. U N JUEGO QUE 
PRETENDER PONER AL 
USUARIO AL LIMITE, NO 
SOLO DE SU LOGICA Y 
HABILIDAD, SINO TAM’ 

BIEN DE SUS MISMAS 
CONVICCIONES MORA- 
LES Y ETICAS. L LOCU- 
RA? NO, AVENTURA. 



La historia parte de la existencia de tres monstruosos ordena- 
dores situados en un complejo subterraneo, que un dia adquie- 
ren la suficiente capacidad intelectiva como para unirse en una 
unica entidad pensante, que se denomina a si misma AM -pro- 
veniente del relato original ingles de H. Ellison, de la frase "I 
think, therefore I AM” (Pienso, luego Existo)-. Su primera ac- 
cion, ya que estaba programado para la guerra, es desencade- 
nar un holocausto nuclear que acaba con la raza humana. Pero 
el enloquecido ordenador posee una descomunal inteligencia con 
la que no puede hacer nada, ya que se encuentra preso de su 
propia existencia. Asi, acaba por convertirse en una semidivini- 
dad totalmente demente. En su trastornada percepcion, y como 
venganza hacia el hombre, salva en ultima instancia a cinco in- 
dividuos que son trasladados al centro de la Tierra, al lugar don- 
de AM existe, y son torturados por toda la eternidad. 

Uno de los retos mas importantes a la hora de adaptar la histo- 
ria al ordenador fue precisamente situar de forma adecuada los 
cinco protagonistas en un entorno dominado por el lunatico y 
casi omnipotente ordenador. Asi, cada uno de estos caracteres 
aguanta en su imposibilidad de escapar, todas las torturas de 
AM, hasta que uno de ellos, al final, concluya la historia. 

La idea original de Ellison para el juego consistia en que, realmente, 
el jugador no pudiera ganar jamas, pero tuviera a su disposition la 
oferta de varias opciones en las que poner a prueba sus conviccio- 
nes mas profundas, perdiendo la partida, es decir, se podria morir 
de una manera heroica y gloriosa, o cobarde e ignominiosa. 

Por fortuna, esta idea fue transformada, 
gracias a una cuestion que 










Cyberdreams planted a Harlan Ellison, en la que no habia pen- 
sado jamas, al escribir la historia: ^por que AM traslada, pre- 
cisamente, a estos cinco personajes, y no otros, hasta su gua- 
rida? La imaginacion de Ellison empezo a fabular una nueva 
trama, que diera un sentido al cautiverio de los protagonistas, 
alrededor de la que girara toda la accion del juego. 

GEIMI ALIDAD DE AUTOR 

Por tanto, mas que ante una aventura preciosista y tecnica- 
mente perfecta, «l Have no Mouth, and I Must Scream» se es- 
ta planteando como un verdadero desafio al jugador, en mas de 
un sentido. No solo ante la capacidad logica, sino ante la emo- 
tividad y sentimientos del mismo. 

El equipo escogido por Cyberdreams para el desarrolio del pro- 
yecto fue The Dreamers Guild. Un grupo que ademas fuera capaz 
de llevar ese guidn a unas cotas tecnicas elevadas. Se decidio asi, 
enseguida, que el juego deberia estar en alta resolucion, y que se- 
ria una muestra de la experiencia de este equipo en materia de di- 
seno, incluyendo graficos 2D y 3D, renderizados, utilizando para 
la tarea herramientas como DeLuxe Paint y LightWave. Cientos 
de animaciones fueron creadas, asi como un buen numero de 
secuencias cinematicas, que confirieran ese toque exclusivo a un 
producto basado en una obra tan atractiva y fascinante. 

Al mismo tiempo, el guidn iba siendo modificado de forma cons- 
tante por Harlan Ellison y el resto de los disenadores de Cyber- 
dreams, evitando asi que «l Have no Mouth, and I Must Scream)) 
se convirtiera en un experimento en literatura interactiva. 

Otro paso importante fue la creacion de la banda sonora y los 
efectos de sonido. 25 piezas originales fueron compuestas, y se 
realizo una seleccion cuidadisima de los actores que pondrian la 
voz a los multiples personajes que aparecerian en el juego. Tal es 
asi, que en Cyberdreams acabaron convenciendo al mismisimo 
Harlan Ellison para que diera vida a AM, en el programa original. 
Han pasado casi tres anos desde que se ideo «l Have no Mouth, 
and I Must Scream)). Y el juego esta ya, casi, completado. 

No se trata de una aventura normal y corriente, o eso aseguran. 
Es un entretenimiento unico, dicen, en el que se implican temas 
eticos, aparte de una profunda vision psicologica. Dilemas morales 
como el racismo, los genocidios, la locura... Una travesia, en fin, 
por el lado oscuro del alma del hombre. Una travesia para la que 
es necesario empezar a reservar ya los billetes. 

F.D.L. 
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Este es Harlan Ellison. Un hombre que se defi- 
ne a si mismo como ateo, sin pelos en la len - 
gua, contador de historias, y al que le sorpren- 
de estar tan reconocido por su obra, sin 
haberse muerto. 

Escribe con una vieja m a quin a y dos dedos. No 
le gust an los ordenadores ni lo videojuegos. Al- 
go sorprendente, cierto. Y casi podria mover a 
risa si no fuera por que ha publicado 6 A nove - 
las , y tiene mas de 1.700 trabajos entre guio- 
nes de cine y TV, ensayos, relatos cortos, etc. 

Ha trabajado para series como « Star Trek», «La 
Hora de Alfred Hitchcock», «The Twilight Zone», etc. Ha gana - 
do mas premios Hugo que ningun otro autor vivo. Ha recibido, 
tambien, tres premios Nebula - Escritores de Ciencia Ficcion de 
America - f tres premios Bram Stoker - Escritores de Horror 
de America - f dos Edgard Allan Poe - Escritores de Misterio de 
America-, el World Fantasy Award, el British Fantasy Award y 
el Silver Pen de periodismo. En 1.993 fue galardonado con el 
codiciado World Fantasy Lifetime Achievement Award, y fue 
incluido en el Best American Short Stories. 

Este es el hombre. Una mente lucida como pocas, que deja 
translucir en su obra, y en su vida. Los que lo conozcan por 
sus libros sabran de que estamos hablando. Los que no, tie - 
nen una oportunidad de oro para entrar en el mundo de Har- 
lan Ellison, y descubrir lo inespera - 
do ... en si mismo. 
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El gusano siempre ataca dos veces 



La reciente aparicidn, en 

LAS CONSDLAS DE DIECISEIS 
BITS, DE LA SEGUNDA PARTE 
DE UN JUEGO TAN EXPLDSI- 
VD C □ M □ EN SU MDMENTD 
FUE «EARTHW0RM JlM», ES 
UNA BUENA NOTICIA, QUE. 
AHDRA NDS ALEGRA PDR 
PARTIDA D □ B L E — □ TRIPLE, 
SEGLJN SE MIRE-. 
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((Earthworm Jim 2», para Su- 
per Nintendo y Mega Drive, se 
le va a unir en breve, gracias a 
Rainbow Arts, un CD para 
compatibles con los dos jue- 
gos en un solo “paquete”. 

La vuelta de la lombriz mas poderosa del 
universo, ahora en PC, va a entusiasmar a 
los usuarios amantes de las plataformas, 
ya que hablamos de uno -bueno, de dos- 
de los mejores representantes del genero. 
((Earthworm Jim 1&2» se va a convertir, 
con total seguridad, en un clasico de los 
arcades freneticos, divertidos, surrealistas, 
y todo lo que a uno se le pueda ocurrir. 
^Como podemos estar tan convencidos de 
semejante hecho? Bien, aquellos que co- 
nocieran cualquiera de las versiones pre- 
cedentes del programs no necesitaran 
mas explicaciones. Los que no, enseguida 
lo tendran claro. Tanto en SNES como en 
Mega Drive -y en Mega CD, claro-, nos en- 
contramos con unos cartuchos que pre- 
sentaban uno de los juegos de plataformas 
mas extensos que nos hayamos echado a 
la cara. Ademas, la variedad en las fases, 
la calidad en graficos y animaciones, soni- 
do, el nivel de adiccion, la jugabilidad. . . , to- 
do contribuia a crear un conjunto inmejo- 
rable. Pues bien, ahora, tendremos todo 
eso, y mas, ya que se ha cogido todo cuan- 
to aparecia en todas y cada una de las ver- 
siones -incluyendo Mega CD y los “videos” 
que se podlan contemplar-, se ha mejorado, 



y se ha juntado con la segunda parte. Esto 
podria parecer una exageracion, a no ser 
que os contemos que lo hemos visto, tal 
cual, en la version beta que hemos podido 
manejar. No se trata de convencer, sino de 
admitir. Y tenemos que admitir, que si la ver- 
sion definitiva aun posee mas mejoras, va- 
mos a tener plataformas para rato con 
((Earthworm Jim 1&2». 

F.D.L. 
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Algd esta dcurriendd en el 

GENERD DE LA ESTRATEGIA PDR 
□ RDENADDR QUEL VA A HAGER 
CAMBIAR LA OPINION GENERALIZA - 
DA DE POBREZA GRAFICA, SOBRIE" 
DAD DE ESTILO Y DESARROLLO 
COMPLEJO QUE DE ESTOS JUE* 
GOS SE TIENE. ANIMACIONES, ES" 







GENAS CINEMATICAS EN FMV, DIALOGOS Dl GITA LIZ ADOS, Y UN MA* 



NEJO MUY SENCILLO SON LOS PODEROSOS ARGUMENTOS QUE 



EXHIBE ESTE TRABAJO DE LOS ALEMANES DE GREENWOOD. 



GREENWOOD ENTERTAINMENT 

En preparacion: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 



L a inclusion de video y audio de gran 
calidad en los juegos se esta con- 
virtiendo en una costumbre de la 
que no se libran ni los de estrate- 
gia. Pero ademas, «Crusade» con- 
tara con el valor anadido del idioma, pues 
tanto textos y voces del juego como el ma- 
nual van a estar traducidos al castellano. 

El tema del juego toca el periodo historico 
mas proclive a la estrategia: la epoca me- 
dieval. Castillos, caballeros, catapultas y ar- 
queros nos acompanaran en las misiones 
que nuestro rey nos encomiende contra 
otros nobles enemigos. Es el tlpico juego de 
juntar un poderoso ejercito y lanzarse a la 
conquista de los territories colindantes, para 
asi conseguir mas tributos en grano y en di- 
nero con los que adquirir nuevas tropas. Lo 
que primara en «Crusade» sera la lucha. 
Recuerda a clasicos como «Lords of the 
Realm» o ((Defender of the Crown)), con las 
logicas innovaciones que el tiempo pone en 



nuestras manos, pero 
participando de todos 
los tics de la buena 
estrategia. 

Ira destinado a un 
sector de usuarios 
muy amplio, pues sus 
caracteristicas le ha- 
ran atractivo tanto pa- 
ra el estratega avezado como para el jugon 
novato que desea introducirse en este apa- 
sionante genero. Pero me atreveria a decir 
que especialmente sera un buen juego de 
iniciacion, pues va a ser muy facil de mane- 
jar y muy potente en las acciones realizables 
con su entorno de “pinchar y arrastrar". De 



esta potencia participaran editores, tanto de 
escenarios como de unidades. Una opcion 
cada vez mas incluida y necesaria para se- 
guir a gusto con un 
juego en el que ya 
has acabado con to- 
dos los escenarios. 
En ((Crusade)) dispon- 
dremos de un eleva- 
do numero de misio- 
nes y campanas, tan- 
to para uno como pa- 
ra dos jugadores, lo 
que le garantizara sin 
duda una larga vida. 
Con perspectivas tan halaguenas no pode- 
mos dudar del exito de ((Crusade)), un juego 
destinado a romper el hielo entre el gran pu- 
blico y la estrategia por ordenador. Seguro 
que lo consigue, pues meritos no le faltan. 



. 



C.S.G. 
















Touche 




They/ldven tiires of the 5th Musketeer 









De la pluma y el ingenio de 
Alejandro Dumas surgio 
una de las mas grandes no- 
velas de aventuras de todos 





US GOLD 

En prepanacion: PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 



P ero no ha sido en un nuevo li- 
bro que narre las andanzas par 
las bellas tierras galas de estos 
alegres muchachos, donde el 
amigo Le Brun toma un sor- 
prendente protagonismo, sino en la mas 
nueva aventura grafica para PC, salida de 
los cuarteles de US Gold. 

«Touche. The Ad- 
ventures of the 5th 
Musketeer» es un 
programs libremen- 
te inspirado en la 
idea que dio forma a 
la fascinante histo- 
ria de Dumas. Una 
aventura grafica que 
cumplira con todas 
las reglas del gene- 
ra de manera exquisita, yendo algo mas 
alia de lo acostumbrado en materia de ca- 
lidad grafica, ya que todo el juego se es- 
tara disenando en una cuidada SVGA. 

El mimo puesto en este aspecto esta sien- 
do extremo, y posiblemente sera uno de 
los mas relevantes de «Touche». 

La tecnica que han utilizado en US Gold 
para conseguir la mayor calidad posible, 
y un perfecto reflejo de una epoca y cos- 
tumbres, es decir, una ambientacion lo 
mas real posible, ha sido el dibujo a ma- 
no de los decora- 
dos, para su poste- 
rior paso al orde- 
nador por medios 
digitales, y su ulte- 
rior retoque. 

□tro de los aspectos 
mas llamativos es el 
interface de usuario. 

Siguiendo las ultimas 



La familia y uno mas 



tendencias en este tipo de programas, en 
US Gold han optado por un puntero "inte- 
ligente", a traves del cual se puede acce- 
der a menus desplegables para llevar a 
cabo las acciones basicas para actuar so- 
bre un objeto o personaje. Sin embargo, 
esto no ha hecho olvidar -o al menos, no 
totalmente- los clasicos iconos, que 
muestran en todo momento los items dis- 
ponibles en el inventario. 

Como vemos, «Touche» reune todo lo ne- 
cesario para convertirse en el nuevo reto 
de los fanaticos de 
la aventura, que en- 
contraran en mas 
de una ocasion -y de 
dos- ciertas similitu- 
des, sobre todo en 
cuanto a ciertos di- 
senos, con una de 
las series mas popu- 
lares del genero. 



Por supuesto, nos referimos a «Monkey 
Island)). Pero esa, es otra historia. 

En breve tendremos en la calle «Tou- 
che)) t y podremos comprobar si todo 
cuanto han prometido en US Gold es 
cierto, y estamos ante un nuevo clasico 
que, ademas, se disfrutara en nuestro 
propio idioma. Sera bonito escuchar a 
Geoffroi decir a voz en grito eso de “jTo- 
dos para uno...!". 

F.D.L. 
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HOBBYTEX es un medio de comunicacion 

interactive con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 








Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Transferencia de ficheros, te permitira obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos altnacenados 
en tu ordenador. 



Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

Trucos, la base de datos mas completa y 
actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 



Con HOBBYTEX llegaras lejos. 



COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 

iQUt ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobby tex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCM AN i A. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podrds 
aprovechar al maximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el raton en un entorno grafico 
. avanzado. 



Noticias, para estar al dia de la actualidad . 
informatica. 



m Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
^ " l7r ^ interesa y obten toda la informa cion sobre el, desde 
requerimientos mfnimos de instalacidn, hasta un 
comentario. 



A diferencia de otros centros senidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificacidn del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX^. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minu to, independientemente del lugar de Espana 
desde donde accedas. 






^p5j Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
reunida toda la informacion, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 



Revistas, podras seleccionar articulos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 



m Dialogos, para mantener conversaciones “on line” 



con otros usuarios. 



Anuncios, ^vendes algo, compras algo.... 7 ^A que 



esperas : 



Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 



Mensajena-Buzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telematica y realiza tus 
consultas tecnicas a traves de nuestros buzones. 



Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de preHuctos infonnaticos via modem. 
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SDFD AMANTE DE LOS AN I M A" 
LES: EL TIEMPO ES EL UNICD 

CABALLO DESBOCADO AL Q U E 
N ADI E PUEDE SUJETAR POR LAS 



BRIDAS. PARECE gUE FUE AYER 

El Club de 



Y, SIN EMBARGO, 

la Aventura ya ha cumplido 

UN AND. ENTRE LAGRIMAS DE 
EMOCION, SOLO PUEDO DECI" 
ROS: IFELIZ ANIVERSARIO! 



E n efecto, han sido do- 
ce meses -trece, con 
este, y toquemos ma- 
dera- en los que los 
aventureros graficos 
hemos tenido la oportunidad de 
compartir todo tipo de opinio- 
nes, quejas, e ideas relaciona- 
das con nuestro genero favori- 
to. Todo esto ha sido posible 
gracias a vosotros, los apasio- 
nados fans de las aventuras 

que habeis enviado vuestras cartas proponiendonos nuevas 
secciones, solicitando ayuda o, simplemente, votando por 
vuestras aventuras favoritas. Yo, El Gran Tarkilmar, os invi- 
to a que sigais haciendo lo mismo en este nuevo ano que ya 
despierta. Nos esperan muchas sorpresas que iremos des- 
cubriendo a lo largo de los proximos meses. 

VUELTA A CASA 

“jHola, Luis! ^Que tal el viaje, Maria?”. Parece que el Club 
va recuperando otra vez la normalidad, tras el regreso de 
los aventureros que se han embarcado en nuevas aventu- 
ras durante los meses de diciembre y enero. Yo, perso- 
nalmente, he pasado mis vacaciones en el planeta Cocy- 
tus, intentando volver a la Tierra, y, creedme, no ha sido 
facil. «The Dig» es una aventura compleja, un viaje al futu- 
re, pero tambien nos hace mirar atras, porque rompe con 
las tendencias de los tres ultimas anos de LucasArts. Se 
han eliminado los personajes de gran tamaho y las anima- 
ciones basadas en los dibujos animados; los dialogos alo- 
cados, el sentido del humor y las situaciones desenfrena- 
das tampoco tienen cabida en este programs. «The Dig» es 
una aventura seria, de desarrollo pausado y argumento ab- 
sorbente, con un aspecto grafico cercano a «lndiana Jones 
Atlantis)), aunque el soporte CD-ROM se deje sentir gra- 
cias a las preciosistas escenas intermedias y la estupenda 
ambientacion sonora. Respecto al interfaz, es el mas sim- 
ple utilizado por LucasArts, basado en los sistemas inteli- 
gentes, pero con el se demuestran las afirmaciones vertidas 



en la seccion Y TU, ^QUE OPINAS? del 
mes pasado, donde algunos socios 
opinaban que un interfaz sencillo no 
tiene por que desembocar en un juego 
carente de dificultad. «The Dig)) incluye 
decenas de desafiantes retos, y cues- 
ta bastante superarlos. Tanto para los 
recien llegados a este genero, por su 
sencillez de manejo, como para los 
curtidos veteranos, que buscan situa- 
ciones desafiantes y un desarrollo 
complejo, «The Dig)) tiene un poco -o 
un mucho- que ofrecer. Ya me contareis que os parece. 
Cambiamos de tema. Hoy tengo una buena noticia para los 
nostalgicos amantes de la saga de «Monkey Island)). No, no 
se trata de «Monkey III)), pero si de un programs de corte si- 
milar que puede ser la primera sorpresa del 96. Hablo de 
«Touche, The Fifth Musketeer)), una aventura grafica en SV- 
GA ambientada en la Francia de los Mosqueteros, con un 
aspecto estetico muy similar. Fijaros sino, en la 
foto de Geoffroi Le Brun, el protago- 
nists principal. ^Acaso no es Guy- 
brush Threepwood con bigote y 
sombrero emplumado? ^Coin- 
cidencia? ^Fuga de talen- 
tos? La solucion, en proxi- 
mas entregas. 









CARNET DE 
SOCID 



Antes de recibir a la retahila de 
colegas dispuestos a contarnos sus 
obsesiones aventureras, vamos a apaciguar a unos cuan- 
tos amigos que quieren conocer los requisitos necesa- 
rios para ser socios de El Club de la Aventura, requisitos 
que, en realidad, no existen. Cuando llamo a alguien "so- 
cio del Club", lo estoy haciendo en sentido figurado. Por 
tanto, no hace falta hacer nada especial, ni tampoco en- 
viamos ningun tipo de carnet. Basta con escribir una car- 
ta al Club, contandonos cualquier cosa que se os ocurra, 
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y automaticamente os convertireis en so- 
cios de pleno derecho. 

Hechas estas aclaraciones, saludamos a 
nuestro primer “socio” del mes, Marco 
Cepile, de Sevilla, para el que los dias no 
pasan en el sordido ((Police's Quest 1 1 1 » . 

Lo cierto es que el quinto es el mas dificil 
del todos, pues yo tambien me atasque 
ahi durante bastante tiempo. Todo se re- 
suelve si usas el ordenador. Con los ex- 
pedientes de los crimenes cometidos has- 
ta ese momento, marca su localizacidn 
EXACTA en el mapa, siguiendo un orden 
cronologico, y traza al mismo tiempo las 
lineas que los unen. Se ira formando un 
pentagrama, cuyo quinto vertice, que se 
corresponde con el 220 Este de la calle 
Palm, marca el lugar del proximo asesi- 
nato. Seguramente necesitaras varios in- 
tentos hasta que el ordenador detecte el 
punto exacto. En cuanto a la nota de Pat 
Morales, se corresponde con la combinacion de su ta- 
quilla, pero, como dices, se utiliza mas adelante, en el 
sexto dia. 

□tro aventurero profesional tambien se encuentra atra- 
pado en la voragine de asesinatos fanaticos de ((Police's 
Quest lll», Luis Maria Santos, de Basauri (Vizcaya], no sa- 
be detener al loco de Aspen Falls. Suele decirse que un lo- 
co enfurecido es doblemente peligroso, pero, en este ca- 
so, es lo que debes conseguir. Para eso, lanza al agua 
una de sus posesiones que guarda en la ropa y, cuando te 
ataque, reducelo con la porra y las esposas, sin olvidarte 
de registrarlo, Luis termina su carta recomendando a to- 
dos los aventureros el estupendo ((Simon the Sorcerer», y 
pregunta cual es la mejor aventuras de todos los tiempos. 
Dificil me lo pones, colega. Segun la masa social aventu- 
rera, representada por los socios que nos envian sus vo- 
taciones, ((Indiana Jones & the Fate of Atlantis)) es la ge- 
nuina “number one", tal como se muestra en la lista TOP 
5. Mi favorita, sin embargo, es ((The Secret of Monkey Is- 
land ll», por el complejo y genial encadenamiento de sus 



puzzles, y las numerosas escenas inolvida- 
bles que contiene, como el viaje en ataud 
por el pantano o el concurso de escupita- 
jos. ((Day of the Tentacle)) tampoco le va a 
la zaga. A ti, ^cual te gusta mas? 

Un buen ejemplo de la variedad de gus- 
tos nos lo ofrece nuestro primer socio in- 
ternacional. Andre Coelho nos escribe 
desde Lisboa para preguntarnos como se 
da esquinazo a los agentes de la KGB, en 
el antiquisimo ((Larry ll)>. Andre ya ha con- 
seguido que Larry se ponga el bikini y la 
peluca, pero le falta adornar su feminidad 
con un par de “buenas razones". Nada 
mejor que “hacer bulto" llenando el hueco 
del bikini con dinero, mediante la orden: 

PUT MONEY IN BIKINI TOP. 

Dejamos los "atascos” por un rato para de- 
cirle a Diego Cerdan, de Santa Cruz de Te- 
nerife, que, de momento, no hay noticias 
de «Sam & Max 2». Las continuaciones 
no son del agrado de LucasArts, aunque todo es posible. 
Raul Belver, de Barcelona, tiene un 386 SX a 20 Mhz 
con 2 MB de RAM, y me pide que le recomiende algunas 
aventuras que funcionen en su equipo. Mucho me temo 
que tienes poco donde elegir, ya que la mayoria ya las po- 
sees. Respecto a la lista que me mandas, <(Eco Quest)) 
es bastante entretenida, pero algo infantil. ((Another 
World)) es una videoaventura con toques arcade, y ((Ope- 
ration Stealth)) ya esta muy anticuada, ademas de ser 
bastante frustrante, ((Return of the Phantom)) tiene un 
desarrollo solido, aunque lento, y una buena trama, pero 
abundan los dialogos y no esta traducida. La serie ((Spa- 
ce’s Quest)) ya se ha convertido en clasica, por lo que 
puedes probarla sin complejos. Tambien estan bastante 
bien ((Dark Seed)) y la saga de ((The Legend of Kyrandia)), 
menos la tercera parte, que solo ha sido publicada en 
CD-ROM. De nada. 

Por ultimo, vamos a sacar un billete de vuelta a un trio de 
aventureros que no pueden abandonar el magico «Mun- 
doDisco». El Sr. Cyberespacio necesita un vaso de cristal ► 









AVENTURA 




para escuchar a traves de la tuberia de la Hermandad de 
los Ladrones. Simplemente tienes que preguntarle al ta- 
bernero del Tambor Roto por la bebida de color verde que 
hay en un estante detras de el. 

Leonardo Barbero, de Madrid, y Rafael Jimenez, de Torre 
del Mar (Malaga), no pueden hacerse con los servicios 
del dragon Mambo XVI, pese a seguir las indicaciones de 
la solucion publicada en el numero 4 de la revista. Por 
suerte, existen dos formas de acabar el juego. La mas 
sencilla, que es la que se explica en la solucion, consiste 
en encontrar solo tres de los seis objetos especiales para 
convertirse en heroe -el camuflaje, la espada que hace 
"ting” y el bigote-, y entrar en la jaula del dragon llamando 
al timbre de la casa y corriendo a la jaula antes de que la 
dueha abra la puerta, con la esperanza de que la haya de- 
jado abierta. Sin embargo, esto solo funciona algunas ve- 
ces. La forma "oficial" de hacerlo exige recuperar los seis 
objetos especiales, y quitarle la Have de la jaula a Lady 
Ramkin. La marca de nacimiento -la calcomania- hay que 
sustraersela al chico de la plaza cuando te la ensene, ha- 
ciendo que Rincewind corte la banda elastica de la maqui- 
na de residuos con el cuchillo, se suba a la torre y se cuel- 
gue del asta de la bandera con la banda. El Libro de Magia 
esta en la biblioteca. Por ultimo, el talisman es el ojo de la 
estatua del Templo de Offer. Una vez dentro del templo, 
hay que usar la correa con el Equipaje, y taparse los ojos 
con el panuelo. Asi llegaremos al altar. Basta con coger 
un poco de arena del podium, meterla en una bolsa, e in- 
tercambiarla por el ojo. Con todos los objetos reunidos, 
Rincewind debe ir a la plaza del pueblo, donde todos los 
habitantes esperan la batalla final. Alii, entre la multitud, 
aprovechara para quitarle la Have a Lady Ramkin, que le 
permitira apoderarse del dragon. 

Para terminar de complacer a Rafael, me queda comen- 
tarle que los pistoleros de ((Freddy Pharkas» pueden ser 
abatidos colocando la botella de gas hilarante en el balcon, 
y disparandola desde la pantalla de la casa de citas. Sobre 
el verdadero asesino de ((Laura Bow !l», lo unico que puedo 
decir es: "Ah, pero, ^no ha sido el mayordomo?”. 



Como no hay un comienzo sin final, llego la hora de que pa- 
seis una nueva pagina de esta vuestra revista favorita. Mas 
noticias, mas novedades y mas socios desesperados nos 
esperan el mes que viene. Paciencia, que todo llega. 

El Gran Tarkilmar 

LA OPINION DE LOS EXPERTOS 

Un ano mas ha quedado atras, pero eso no parece afectar 
a « Indiana Jones Atlantis)), que continua en la primera po- 
sition del TOP 5, como en 8 de los 1 1 meses anteriores. 
En la otra lista, «Full Throttle » recupera su corona, que ya 
ha ostentado en seis ocasiones. Veremos si alguna de las 
proximas novedades puede hacerlas sombra. 

LAS MEJORES DEL MOMENTO 
Full Throttle 
Day of the Tentacle 
Sam & Max 
MundoDisco 
Prisoner of Ice 

TOP 5 

Indiana Jones Atlantis 
Day of the Tentacle 
The Secret of Monkey Island 
The Secret of Monkey Island II 
Indiana Jones y la Ultima Cruzada 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente direccibn: MICROMANIA C/ Ciruelos 4, 
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena «EL CLUB DE 
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo mas rapidamente posible. 







Desahogate a gusto 

WRESTLE MAIM I A 



MIDWAY/ACCLAIM 

Disponible: PC CD-ROM, 

PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD- 

ROM 

ARCADE 

S i enciendes el PC y lo 
que mas te apetece 
es dar y recibir pune- 
tazos, patadas y mampo- 
rros mil sin peligro de tu in- 
tegridad fisica, entonces no 
busques mas, ((Wrestle- 
mania» es el juego que an- 
das buscando. Ideal para li- 
berar adrenalina, practicar 
deporte informatico ejerci- 
tando los dedos, o simple- 
mente para quien se con- 
fiese seguidor de los 
combates de la WWF. 

Para los que hayais visto la 
recreativa de Midway, en- 
tonces poco os puedo con- 
tar que no sepais ya, y para 
los que no, seguro que os 
imaginais a poco que os fi- 
jeis en las imagenes de que 
va el juego. El escenario va 
a ser un ring en un pabellon 
abarrotado de gente enfe- 
brecida, que aclamara sin 
cesar la ensalada de golpes 
que alii se va a producir. Es 
el gran espectaculo de la lu- 
cha libre americana, que a 
pesar de ser todo simula- 
cion, cuenta con un gran 
numero de seguidores en 
aquel pais. 




□cho de los mas famosos 
luchadores de la WWF 
-una de las muchas fede- 
raciones de lucha libre que 
existen en USA- se dan ci- 
ta para luchar en dos mo- 
dalidades: Campeonato In- 
tercontinental y Cam- 
peonato de la WWF. En 
ellos comenzaremos pele- 
ando contra otro lucha- 
dor, y a medida que avan- 
ce el juego aumentara el 
numero de contraries 
hasta un maximo de tres 
contra uno. De esta for- 
ma se increments al- 
go la mermada va 
riedad que da el 
reducido numero 
de luchadores. 

Todo se reduce a una 
lluvia salvaje de golpes ti- 
picos de este tipo de com- 
peticiones, muy rapidos y 
consecutivos, dando cuer- 
po a una accion frenetics y 



lur- di idi 

1 



desenfrenada, sin un se- 
gundo de descanso. Los 
golpes con terribles, se 
pueden agrupar en una 
serie de combos y combi- 
naciones que crean una 
sensacion de continuidad 
muy buena en la lucha. 
Los luchadores, que se 
mueven rapido a pesar de 
su gran tamano, vuelan 
por el aire, salen fuera 
del ring, y arrojan fuera 
de su cuerpo todo tipo de 
fluidos y objetos extranos 
al ser golpeados. 

Bien realizado a todos 
los niveles, es tan 
espectacular co- 
mo los combates 
reales, pero mas 
divertido y jugable, 
hasta gracioso, y mucho 
menos arriesgado. A pe- 
garse tocan. 

C.S.G. 




Otra radon de naves 



GALACTIC 

ATTACK 

TAITO/ACCLAIM 

Disponible: SATURN 
ARCADE 




E l espiritu del matamarcianos se re- 
encarna de forma consecutiva en 
nuevos juegos para cualquier ma- 
quina, y ahora lo hace de forma especifica 
en Saturn con Taito y Acclaim como maes- 
tros de ceremonias. La experiencia de es- 
tas dos companias, tanto en el terreno 
domestico como en el de la recreativa, se 
deja notar en ((Galactic Attack)), un juego 
cargado de ingredientes que le llevan mas 
alia del mero arcade sin mas. 

Una realizacion 
grafica esmerada 
es clave para que 
el juego sea lo 
mas agradable po- 
sible: scroll verti- 
cal -u horizontal, 
pues la pantalla se 
puede girar noven- 
ta grados en la 
modalidad arcade 
del juego- con multitud de pianos en mo- 
vimiento simultaneo que crean una sen- 
sacion de profundidad grandiosa en los 
decorados. La accion se desarrolla en el 
piano superior, donde aparece nuestra 
nave y la consiguiente bandada de enemi- 
gos, pero en pianos inferiores tambien 
hay entidades que destruir. Para ello, las 
marcaremos con un punto de mira 
para posteriormente lanzarles 
una andanada de misiles, 
pues el disparo convencional 
no les afectara. 

El juego se divide en siete fa- 
ses, que incluyen enemigo final 
como es de rigor, dotados de seis 
niveles de dificultad, y que se pueden ju- 
gar a dobles o de manera individual. To- 
dos los demas aspectos del juego son tan 
intuitivos y convencionales como lo puede 
ser un arcade de naves, incluyendo la 
adiccion, por supuesto. 



s 
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E.G.B. 



O MALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 




DEMASIADO CLASICO 



Acelera y dispara sin cesar 



TJ 
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TURRICAN 2 




RAINBOW ARTS/FUNSOFT 
Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE DE PLATAFORMAS 



E l nombre de «Turrican» le dira algo a 
todo aquel qua haya tenido una con- 
sola u ordenador antes que el PC, para 
el que se versions su segunda parte. 
Rues bien, un fenomenal arcade de pla- 
taformas de los de siempre, formado 
por cinco mundos divididos en subnive- 
les, saltos, disparos, enemigos de final 
de fase, y todo eso. 

Es mativo de alegrta, pues es un tipo de 
arcades que no se prodigan mucho en los 
compatibles, adembs de hacer justicia a 
un clbsico aclamado. Pero precisamente 
en ese punto reside la peculiaridad que 
afea un tanto el juego: es igual que los ar- 
cades clbsicos, carente de la calidad y es- 
pectacularidad grafica que estos progra- 
mas merecen. A pesar de ello, y por 
tratarse de un gbnero que nunca pasa de 
mode, garantiza buenos ratos tratando de 
acabarlo, pues es dificilillo. 



OOO 



DESCIENDE LA CALIDAD 



INTERPLAY 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 

P artiendo de la premisa de que estb re- 
alizada a partir de la de PC, la version 
PSX de «Descent» no mejora a su prede- 
cesora, quedando por detras de esta, 
comparativamente. Y no es un mal pro- 
grama, ya que la esencia la mantiene a la 
perfeccibn, el manejo con el pad es inme- 
jorable -en esto si supers al PC-, y el mo- 
vimiento no puede ser mbs rapido y suave. 
En el aspecto sonoro es una version aven- 
tajada, pero en el grafico pierde muchos 
enteros tanto en calidad como en varie- 
dad, pues no tiene version 3D para dispo- 
sitivos de R.V. Por separado, es un pro- 
grama adictivo y super jugable para la 
Playstation, pero junto con la version PC 
nos quedamos con esta ultima. Si tienes 
las dos mbquinas, ya sabes... 

OOO 



OFF-WORLD 




CRYSTAL DYNAMICS 

Disponible: 

PLAYSTATION, SATURN 

V. Comentada: 

PLAYSTATION 

ARCADE 

E l nombre de este juego 
os tiene que sonar, ya 
que hace algunos me- 
ses salio «Off-World Inter- 
ceptor para 3D0. Tras es- 
te tiempo, en Crystal Dy- 
namics lo han versionado 
para las maquinas de Sega 
y Sony y le han colocado la 
coletilla de “Extreme". 
Aunque se hayan mejorado 
aspectos como las secuen- 
cias de video, ahora de ma- 
yor calidad y definicion que 
en 3D0, el juego sigue ado- 
leciendo del defecto de ser 
un tanto monotono en su 
desarrollo. A traves de 26 
niveles conduciremos un pe- 
culiar todo-terreno quitan- 
donos de enmedio otros 
molestos vehiculos y elimi- 
nando obstaculos previo uso 
de nuestro armamento. Asi- 
mismo, nos ha de preocu- 
par la recoleccion de bonus 
y monedas, que intercam- 
biaremos por mejoras para 
el vehiculo en la tienda del fi- 
nal del nivel, donde incluso 
podremos comprar otros 
mejor equipados. 

Esto es lo que concierne al 
modo historia, que nos pro- 
porciona contrasehas a 



medida que avanzamos, 
que de otra manera no ha- 
bria forma. Las otras moda- 
lidades de juego son: Practi- 
ca, Arcade -donde podre- 
mos escoger entre cinco 
planetas en los que correre- 
mos contra otro coche ma- 
nejado por el ordenador- y 
Batalla -para dos jugado- 
res head-to-head con 
pantalla partida- 
Los escenarios son 
3D, hechos con 
mapeado de texturas 



# 



y efectos de luces, y som- 
breados sobre un fondo 
piano. La abrupta orogra- 
fia del terreno no es obsta- 
culo para nuestro 4x4. A 
no ser que nos maten o 
nosotros lo queramos, 
nunca nos detendremos. 
Todo seguido, siempre ha- 
cia adelante, sin dejar 
de disparar y sin mi- 
rar atras, ^alguien 
quiere correr? 



C.S.G. 



Estrategia frustrante 

BATTLE ISLE 3 

SHADOW OF THE EMPEROR 

BLUE BYTE 

Disponible: PC CD-ROM (Windows) 

ESTRATEGIA 

L os dos CDs que ocupa la tercera parte del clasico 
« Battle lsle» nos muestran la evolucion que los jue- 
gos de esta saga han sufrido, y mas que nada por 
la introduccion de nuevas tecnologias, como video, ren- 
der y digitalizaciones. En cuanto a lo que atane al aspec- 
to estrategico, sigue la linea poco sobresaliente de ante- 
riores titulos. 

En el mismo escenario que ambientaba «Battle Isle 2», 
continuan las guerras entre las facciones que controlan 
Chromos, formalizadas en 20 escenarios jugables, bien 
siguiendo la historia o bien de manera independiente. Ca- 
da escenario nos situa en un mapa con unos objetivos 
predefinidos y unas tropas que mover por turnos. Tanto 
el mapa como las unidades son diminutas, lo que com- 
plica su distincion, pero se incluye una representacion 






MIRA 



Localizar, interceptar y destruir 




THUNDER HAWK 2 




CORE 

□isponible: PC CD-ROM, 
SATURN, PLAYSTATION 
V. Comentada: SATURN 
ARCADE 

U n helicoptero que no 
existe y una epoca de 
inestablidad mundial 
son los motivos que da Core 
para justificar «Thunder- 
hawk 2», su ultimo arcade. 
Requiere reflejos, habilidad 
en el manejo, y muchas ga- 
nas de divertirnos. Lo de- 
mas lo pone el programs. 



Bajo una supuesta aparien- 
cia de simulador, nos pone 
a los mandos de un helicop- 
tero de combate para cum- 
plir una serie de campanas. 
El orden es indiferente, no 
asf el de las misiones que 
las componen, que han de 
realizarse cronologicamen- 
te, pero que no es necersa- 
rio terminar para pasar a la 
siguiente, pues muchas ve- 
ces bastara con un exito 
parcial. Tambien nos permi- 
te escoger el armamento y 



las vistas exteriores e inte- 
riores, en un aspecto de si- 
mulacion que complementa 
a la accion arcade. Otros 
detalles son el diseno de la 
cabina con indicadores de 
radar, deteccion de enemi- 
gos y de rumbo. 

Porque, si no lo habia dicho 
aun, «Thunderhawk 2» es 
un arcade en toda regia. Co- 
mo tal, el manejo es ^enci- 
llo, y salvo localizar a nues- 
tros enemigos y disparar 
con acierto, poco mas nos 
preocupara. De aqui que los 
factores de realismo esten 
bastante adulterados, con 
una barra que represents la 
energia, con un comporta- 
miento bastante irreal, y el 
manejo del con- 
trol, reducid 
al minimo. 

La ambien- 
tacion se 
consigue a 
base de los 
tipicos decorados 
3D, realizados con un buen 
nivel de detalle y realismo. El 
resultado final es agradable, 
y aunque la vista de los poli- 
gonos generandose -cosas 
de Saturn- sea una cons- 
tante, no perturba la con- 
centracidn en la lucha, que 
es, en definitiva, en lo que 
consiste: localizar, intercep- 
tar y destruir. 

E.G.B. 




3D de las mismas 
para su distincion 
-previa pulsacion 
en un icono-. Otro 
de los detalles cu- 
riosos es la vista, 
tambien 3D, de 
los combates, 
aunque se desarrollen de manera automatics. 

El interface de manejo no esta mal, aunque no llega a 
ser optimo, pues los primeros pasos son algo confusos. 
Cuesta meterse en el juego, y cuando se consigue, la es- 
trategia que se puede desplegar no es muy avanzada. 
Esta muy bien que hayan incluido todas esas mejoras y 
virguerias tecnologicas en «Battle Isle 3», pero se podria 
haber primado un poco la jugabilidad y haberlo hecho 
mas facil de usar y mas agradable de jugar. 

La idea es buena y el juego completo y vistoso, pero se 
deberia haber hecho algo que conectase mas 
con el usuario, siguiendo la actual tendencia 
de simplificacion y acercamiento que sa- 
cude al genero estrategico. 

C.S.G. 
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ES TAN SOLO FUTBOL 



FIFA SOCCER 96 

EA SPORTS 

V. Comentada: PLAYSTATION 
DEPORTIVO 




E l rey de los simuladores de futbol liege 
a la PSX, y lo hace arrasando con toda 
la increlble calidad en todos los aspectos 
que disfrutamos en PC. Es un calco de 6s- 
te en todos los aspectos, salvo en el grbfi- 
co, donde no se equipara a la SVGA, pero 
casi la aicanza, y en el sonoro, donde Be 
desmarca, como era de esperar. Siguen 
estando todas las opciones, las vistas de 
c6mara, los miles de equipos de todo el 
mundo, y la fabulosa ambientacibn lograda 
grades a la tecnologla Virtual Stadium. El 
Dolby Surround, el video de gran calidad, 
el perfecto control de todos los aspectos 
del juego y la infinidad de detalles de «Fifa 
96» le convierten en una aut6ntica delicia. 
Sencillamente esplendido. Un CD real- 
mente imprescindible para los amantes de 
la simulaci6n futbolfstica. A EA Sports le 
ha saiido redondo. ^ ^ ^ ^ 

oooo 

QUIERO UN RATON 




INTERPLAY 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE/AVENTURA 

N o se cansan las respectivas compaftlas 
de versionar bus grandes exitos de 
PC para PlayStation. 

«Cyberia» es otro de los tltulos que ofrece 
Interplay y que se mantiene dentro de 
unos margenes de calidad necesarios para 
considerarlo como aceptable. Pero no 
aprovecha las posibilidades de la mbquina, 
ya que la conversibn no mejora el original, 
mbs aun, se esclaviza de bus limitaciones. 
La primera, y mbs importante, es la nece- 
sidad de un rat6n para sacarle el mayor 
partido al juego, con lo que el raton es ca- 
da vez mas un perifbrico necesario para 
la PSX. La segunda es el aspecto grbfico, 
bastante descuidado y que se merece el 
calificativo de punto flojo, pues en lo que 
respects a sonido y adiccibn estb bastante 
bien servido. 










La diferencia entre el aficionado y el apasionado 
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PCCALCIO 



E l concepto de simulador- 
enciclopedia fue inaugurat 



L-enciclopedia fue inaugurado por 
Dinamic en la base de datos de 
PCFutbol. Y aplicado a la liga 
italiana se llama PCCALCIO. 

Porque nadie en nuestro pais sabe 
mas que el periodista Julio 
Maldonado sobre el futbol italiano. Y 
en su base de datos te lo cuenta 
todo sobre todos. Clubes, 
entrenadores y jugadores, los mejor 
pagados del planeta. Historial 1 

completo desde que empezaron, 
palmares de titulos, caracteristicas 
tecnicas, situacion en el equipo y las 
mas sorprendentes anecdotas de sus 
carreras deportivas. Una base de datos 
ampljada y mejorada sobre la que el ano 
pasado, en la primera edicion de 
PCcalcio, fue ya considerada como 
enciclopedia del futbol italiano... en la 
propia Italia. 

Pero en Pccalcio la informacion es solo 
una parte. El resto del programa ofrece 
tanto como PCFUTBOL 4.0 aunque 
trasladado a la liga mas millonaria del 
mundo. Serie A y serie B con ascensos 
y descensos, Copa de Italia Integra con 
equipos de la serie Cl y C2, 
competiciones europeas con cientos de 
equipos participates, Liga Manager y 
Pro-Manager y el mejor simulador 
futbolistico del mercado. Todo, aunque 
con otros protagonistas. Nuestros 
grandes equipos dejan su sitio a Milan, 
Juventus, Parma, Inter, Lazio y Roma, 
entre otros. Y nuestros grandes 

jugadores a hombres 
^ \ A 1 j como Baggio, 

^ Savicevic, Weah, 

Vialli, Del 

ie enero 
( \ 3, venta signon. 

* nllioSCOS, Ubrerias, Stoichkov o 



quioscos, Ubrerias, 
randes almacenes y 
tiendas de 

informatica 



Zola. 

No esta mal el 
cambio. 



La liga Italiana en tu ordenador 



cfUTBOL 



Version 1.0 Beta 



PCCALCIO 4.0 
alberga en su interior 
INFOFUTBOL, el nuevo 
sistema de informacion 
on-line de Dinamic 
Multimedia. Para leer 
las noticias tan solo 
minutos despues de 
que se produzcan 
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Con la base de datos mas completa sobre el futbol 
italiano , realizada por Julio Maldonado 



l V . SKltl 
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Una base de datos de 
incalculable valor. Realizada por 
Julio Maldonado, nuestro gran 
experto en futbol internacional, 
analiza exhaustivamente todos 
los clubes, entrenadores y jugadores 
del calcio. Palmares, sistemas de 
juego, caracteristicas tecnicas, 
historiales, anecdotas... 



Toda la emocion del simulador 4.0 



Miles de animaciones, arbitro y linieres, un campo nuevo, 
suavidad de scroll, sonidos digitalizados, canticos del publico, 
pero ahora con Baggio, Weah, Del Piero, Signori... 



Copa de Italia 

Replica exacta del torneo del K.O. italiano: 
todos los equipos de serie A y serie By 10 de la 
serie C. Tres primeras rondas a partido unico y 
la final a doble partido. Todo un espectaculo. 

Competiciones 

Europeas • 

C osi 200 equipos de todos ; 
los poises de Europa para 
emular al detalle las tres EJ 
competiciones europeas: 4 

Copa de Europa con liguilla ^ 

i de cuartos, Recopa, y Copa ' 

de la UEFA. 



Pro-Manager 



ilwl* J 






Seguimiento 



C omenzaras luchando por 
no bajar a la serie C I . Pero 
si tu labor es buena, cada 
vez recibiras ofertas de 
clubes superiores. Ganar la 
Copa de Europa con un 
grande sera el desafio final. 
Ampliar el estadio, cuidar el 
estado de forma y la moral 
de tus futbolistas y ,, robarle n 
jugadores a tus rivales seran 
tus nuevas armas. 



introduce tu mismo los datos: el programa 
genera todos los numeros de la liga y te los 
muestra a tan solo unos segundos del final 
de cada jornada. 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DiNAMiCL MUGLTDMEDIA 



PC CALCIO 4.0 



Los 38 equipos de serie A y serie B 



Copa de Italia con equipos de la serie C 



Las tres competiciones europeas 



PCCalcio 4.0: todas las prestaciones del ultimo PCFUTBOL... en la liga italiana 



Disponible en version disquete y CD-ROM 











PUIMTO DE MIRA 



Propinball - The Web 

Divertido y exigente 




EMP.RE 

■ SI MU LA DOR 



CD-ROM 

PINBALL 





Toctos las as- 
pect os tccnicos cstan a un 
nivcl realmente excelente, 
destacando por cn- 
cima dc todo la 
pantalla dc 
puntuacion. 



LO MALO: 

Solo tiene una 
mesa, y se pro - r v y ' 

mete resolucion de 
1.024x768 y i /arias cama - 
ras solo si se tiene una tar - 
jeta de video de ensueno, con 
4 MB de Ram. 



E mpire nos presents un simulador de 
pinball de esos que quitan el hipo. A 
su impresionante aspecto grafico, 
-con unos requerimientos a nivel de hard- 
ware realmente exigentes, como veremos 
mas adelante, y su gran handicap de 
cara al gran publico- se le une un ni- 
vel elevado de adiccion que no deja 
de ser sorprendente, si tenemos en 
cuenta que solo se nos presents una 
unica mesa de juego, rompiendo las 
claves que caracterizan al resto de 
los programas del genero de recien- 
te aparicion. 

Tiene unas excelentes cualidades gra- 
ficas, sonoras, asi como un realismo 
inusitado en el comportamiento de la 
bola pero..., una sola maquina se nos 
llega a antojar mas que insuficiente. 
No obstante, tiene una jugabilidad 
muy elevada, a la par que la dificultad, 
lo que nos hara estar sentado frente 
a nuestro ordenador "enganchados" 
como autenticos posesos. 

Es cierto que «ProPinball» posee va- 
rios modos de juego, con diferentes 
misiones y objetivos. En la parte su- 
perior de la mesa hay ademas un 
display de puntuacion muy elabora- 
do, en el que aparecen animaciones 
e incluso juegos de matamarcianos, aun- 
que siempre en tonos grises. Posee, tam- 
bien, sobresalientes efectos de sonido que 
nos haran llegar a pensar que estamos en 
una sala recreativa. 

Ademas, se puede elegir entre seis encua- 
dres, que alteran el campo y la profundi- 
dad. Solo la musica results algo negativa, 
pues aunque son pistas de CD Audio, las 
melodias y ritmos son de caracter macha- 
cbn y repetitivo. 

El juego anuncia un modo con una resolu- 
cion de 1 .024x768 con 32.768 colores en 
el que, ademas -y dado que los graficos han 
sido creados en sistemas Silicon Graphics-, 
se puede cambiar entre distintos angulos 
de vista. El problems esta en que para ob- 
tener estas prestaciones hay que tener lo 




que casi nadie que no sea programador po- 
see: una tarjeta de video con j4 MB! de me- 
moria Ram. Casi nada. Claro que bajandole 
la resolucion, no pierde apenas espectaculo 
y podremos seguir disfrutando de lo lindo 
con «ProPinball, The Web». La mayoria, con 
un mega de RAM de video, tiene que con- 
formarse con 800x600, que tampoco es 
moco de pavo. 

«ProPinball» results un buen espectaculo en 
conjunto, logrando ofrecer adiccion y entre- 
tenimiento -apesar de tener algunos pun- 
tos negros en contra en cuanto a las exi- 
gences del hardware para poder exprimir 
sus cualidades al maximo- que, al fin y al 
cabo, es lo mas importante en un simula- 
dor de pinball. 

AT/. 







MANIA 














Trabajo de maestros 



AMS/SEGA 

Disponible: SEGA- SATUH INI 
ARCADE 






Bicn, es « Virtu a 
Fighter 2», scgunda parte 
dc un jucgo genial, con 
todo lo quc cllo im- 
plica. Poco mas 
sc pucdc dccir. 
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LO MALO: 

Algun que otro 
poligono pertinaz 
que desaparece, y un 
efecto de rotacion del ring , 
sobre el suelo, no excesiua- 
mente conuincente. 



C on las celebraciones del 
afio nuevo, Sega ha tirado 
la casa por la ventana y ha 
puesto en la calle -por fin- la ver- 
sion domestics del beat’em up es- 
trella de AM2. «Virtua Fighter 2», 
para Saturn, se ha convertido en 
uno de los mas brillantes juegos 
de lucha para esta maquina. 

Las razones para tal aseveracion 
son varias. En primer lugar -y sin 
entrar en comentarios tecnicos- 
la fidelidad al original es total, ha- 
biendose incluido ademas ciertas 
opciones extra. Los multiples mo- 
dos de juego permiten, desde la 
pura vision de un combate entre 
dos luchadores controlados por 
la maquina, hasta la competicion 
en equipo por eliminatoria direc- 
ta, un luchador tras otro. 

Pero no todo se reduce a la va- 
riedad. Ya advertimos que los 
programadores de Sega estaban 
adquiriendo cada vez un mayor 
dominio de los procesadores 
VDP, algo que queda patents en 
«VF 2». El realismo conseguido 
con los cambios de camara y los 
movimientos de los distintos pia- 
nos de fondo -de las animacio- 
nes, de los personajes solo se 
puede decir que son fabulosas- 
es una de las mayores virtudes 
del juego. Sin embargo, la tecno- 
logia se ha visto apoyada por una 
considerable dosis de originalidad 
al utilizar los procesadores. Nos 
explicamos. Al piano de fondo, fi- 
jo, los disefiadores han super- 
puesto varios pianos -con scroll, 
naturalm^nte- poligonales "fal- 
sos”. Esto es, un escenario dise- 
nado en 3D, pero fijo, sobre el 
que se aplican zooms, para dar 
la impresion de movimientos de 
camara, al tiempo que se des- 
plaza lateralmente -con scroll 





AKIRA YUK! 



L/ON RAFALE 











K 




horizontal-, mientras el ring y los 
luchadores rotan, confundiendo al 
ojo y aparentando ser un verda- 
dero entorno 3D moviendose en 
tiempo real. Lo que podria haber 
sido considerado una "chapuza” 
para salir del paso, hay que con- 
siderarlo como una genialidad de 
AM2, que no solo va aprovechan- 
do mas y mejor las posibilidades 
de Saturn, sino que ademas de- 
jan una impronta de autenticos 
maestros en la programaci6n. 
Obviamente, tambien tiene algun 
que otro aspecto negativo, que 
mas que defectos per se, se pue- 
den tomar como pequenos erro- 
res. El conjunto no se ve afectado 
por ellos. Es mas, el conjunto es 
uno de los mejores vistos en Sa- 
turn, hasta la fecha. 

En resumen y terminando, so- 
bresaliente calidad grbfica, so- 
nora, y excepcional jugabilidad. 
Todo ello en un titulo carismdti- 
co que si no lleva la recreativa a 
casa, ha sido por muy, muy po- 
co. Un trabajo fabuloso. 



F.D.L. 
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PUN TO OE MIRA 



Tekwar 

La aventura mas realista 

jamas creada 




erspectiva subjetiva. Casi las mismas 
teclas para las armas, el mapa, cargar 
y salvar. Puedes moverte en cualquier 
direccion, mirar arriba y abajo, saltar y co- 
rrer. La mision consiste en recorrer siete ni- 
veles en los que hay Haves de colores que 
abren ciertas puertas. En cada uno de ellos 
hay que cargarse a un pez gordo, pero antes 





Se ha dado un 
pa so mas en juegos de 1 / 1 - 
sion subjetiva con la alta 
resolucion, desta- 
cando un diseho 
lleno de arte, 
originalidad 
y dctalle. 

LO MALO: 

No es que sea 
un defecto, pe- 
ro como se ha in - 
troducido una bue- 
na dosis de aventura, puede 
decepcionar a los adictos a la 
masacre total criados por los 
arcades u doomnianos ” 




hay que pasar por encima de los cientos de 
cadaveres de sus sicarios. 

Leia yo todo esto en el manual mientras el 
programa se instalaba en el disco duro y ya 
me temia lo peor jOtro que se apunta a la es- 
cuela «Doom»! t jun programa mas que trata 
de aprovecharse del exito ajeno! Pero nada 
mas empezar a jugar me di cuenta, para mi 
asombro, que estaba completamente equivo- 
cado. Tuve que empezar a frotarme los ojos. 
Y lo que hace que al contemplar este progra- 
ma te frotes los ojos, los cierres y vuelvas a 
mirar es la desorbitante calidad y belleza de 
toda su concepcion grafica. 

Para empezar, lo que va apareciendo ante 
nuestros ojos esta en alta resolucion, pero es 
que ademas, si «Tekwar» fuera una pelicula, 
se llevarL uun toda seguridad el Oscar a la 
mejor direccion artistica. Porque es arte lo 



que se necesita tener para crear unos esce- 
narios de lujo, repletos de elementos. 

No paramos de asombrarnos mientras reco- 
rremos estaciones de metro con servicios pu- 
blicos que tienen espejos que reflejan nuestra 
imagen, con pianos que indican en que esta- 
cion nos encontramos, monitores, etc. 
Cuando montamos en los trenes, al mirar a 
traves de los cristales vemos exactamente lo 
mismo, por increible que parezca, que hemos 
contemplado tantas veces en la vida real jel 
tren se esta moviendo, las luces del interior 
iluminan las paredes del tunel y vemos como 
nos acercamos o nos alejamos de las esta- 
ciones! Al salir al exterior, nos esperan calles 
de perfecto y detallado asfaltado, con aceras, 
arboles. autobuses, jardines, fuentes..., todo 
casi tan real para nuestros ojos como si pa- 
searamos por una ciudad futurista gracias a 
una resolucion de 640x480. 

Hay decenas de edificios distintos a visitar: 
museos, hospitales, oficinas, salas de recreo 
con videomonitores, bares, etc. Todos ellos, 
ademas de presentar distintos efectos y con- 
trastes de luz, estan repletos de los elemen- 
tos tipicos de tales decorados, que por su- 
puesto muestran el efecto de los impactos de 
balas y explosiones. Os aseguramos que no 
hablamos visto una representacion tridimen- 
sional de escenarios tan realista en un juego 
de perspectiva en primera persona. 

Aunque dado el excepcional realismo grafico 
no harian falta ni sonido para crear la sensa- 
cion virtual, las voces digitalizadas de los per- 
sonajes, y los efectos de sonido, tanto de ac- 
cion como ambientales, contribuyen decisi- 
vamente a crear una atmosfera autentica. 

AT./. 
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PUNTO DE MIRA 



Krazy Ivan 



La revolution rusa 



: 



PE’jYGNQBIS 

fjv’PG CD-ROM, 
PLAYSTATION 

V.ComentadB: 

PLAYSTATION 
ARCADE 





LO BUENO: El gracioso y 
bien realizado doblajo de 
los dialogos al Castellano. 
La calidad de reali- 
zation del video 
y de los robots 
y enemigos. 



LOMALO : <_ 

El reducido nu- 

mero de misio- 

nes, la pobreza 

grafica de los decorados y la 

ausencia total de originalidad. 




□ entro de unas decenas de afios la Tie- 
rra sera invadida por seres mecaniza- 
dos procedentes del espacio. Una tras 
otra, enormes regiones del planeta quedaran 
bajo su dominio, comenzando por Siberia. 
Craso error por su parte al desestimar la re- 
action rusa a traves de su mas poderosa ar- 
ma: Krazy Ivan. 

Controlando este gigantesco robot, tendremos 
que hacer frente a la amenaza alien personifi- 
cada en forma de robots dispersos por los cin- 
co escenarios situados en otros tantos pun- 



que recargaran nuestra energia, armamento 
o nos proporcionaran poderes temporales. 
Tras acabar la mision tendremos la opcion de 
actualizar nuestro robot con mejores armas y 
sistemas de defensa a cambio de los nucleos 
de energia conseguidos en el nivel. 

El juego es un ejemplo mbs del «Doom» con ro- 
bots, en el estilo de «Earthsiege», «Mechwa- 
rrior 2» o «lron Assault)), que ninguna compa- 
fiia de software quiere que falte en su cata- 
logo. Los decorados 3D estan bien realiza- 
dos, con sus texturas y todo, aunque con la 




tos del planeta: Rusia, Oriente Medio, Europa, 
Estados Unidos y Japon. En cada uno de estos 
deberemos destruir un generador de escudo 
que aisla esa zona del resto del mundo. Pero 
no va a resumirse todo en llegar y cargarnos 
la gigantesca pila; previamente tendremos que 
vernoslas con una serie de robots centinelas 
repartidos por el nivel. En el juego hay un total 
de veinte, de tamaflo similar o superior al 
nuestro, y de peligrosidad elevada, con sus pa- 
rametros de actuacion caracteristicos y pun- 
tos debiles que deberemos averiguar. 

Existen tambien otros enemigos menores, pe- 
ro no por ello menos molestos y peligrosos, 
que aparecerbn de forma aleatoria en las pro- 
ximidades de nuestra 
posicion. La solucion a 
esto es no paramos e 
ir directamente al gra- 
no, es decir, a los ene- 
migos principals, los 
centinelas; a no ser 
que queramos recoger 
a los humanos prisione- 
ros o los items que 
sueltan los enemigos y 




tradicional perdida de poligonos a que nos tie- 
nen acostumbrados los juegos de PlayStation. 
Su principal carencia es la falta de vistosidad, 
porque, salvo algun que otro arbol disperso, la 
simpleza es la tonica dominante, dando un ari- 
do resultado grafico. Todo el esfuerzo grafico 
se ha concentrado en los efectos de luces y 
explosiones, y sobre todo en los robots, de 
gran tamaho y con mucha movilidad. 

Tambien son destacables las secuencias cine- 
mbticas en FMV de gran calidad, tanto al prin- 
cipio como durante el juego, y que animan la 
accion, ademas de ser utiles y divertidas. Uti- 
les porque los dialogos estan bien doblados al 
castellano y nos proporcionan pistas; y diverti- 
das, porque este es el 
tono que predomina en 
dichas conversaciones. 
«Krazy lvan» sigue una 
linea general muy regu- 
lar, pero sin destacar 
en casi nada, por lo que 
solo podemos calificar- 
lo de muy aceptable. 

C.S.G. 










PUNTO DE MIRA 



Black Knight. 

Marine Strike Fighter 



Un F/A-18 como escuela 



FORMQEN 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR DE CDMBATE 




SE Software 



Marine 

strike 

Fighter 



E l juego del que aqui hablamos, «Black 
Night», es un simulador de vuelo de com- 
bate de calidad, con detalles a destacar, 
pero no es "el simulador" del momento, es uno 
mas del monton que ha aprovechado el tiron 
fuerte que otros juegos del mundillo -<(EF 
2000», «SU-27 Flanker)), <( Apache Longbow)), 
«Tornado», etc.- para hacerse un hueco, y po- 
der salir a la luz. Pero en el fondo no es mas 
que una "serie B" que no se puede comparar 
con los verdaderos reyes de los simuladores. 
Lo mas meritorio de este simulador es que ha 
sido creado por un aficionado en su propia ca- 
sa, sin los medios que tiene una empresa de 
programacton, solo con sus conocimientos y 
demostrando una gran aficton por los simula- 
dores, y poniendo mucho carino; pero estas 
circunstancias han hecho que «Black Night» 
sea un juego desfasado para el aho 
1.996 que acabamos de estrenar, y 
que seguramente hace tres o cuatro 
afios hubiese sido pionero. 

«Black Night)) es completo en cuanto 
que ofrece un buen numero de misio- 
nes independientes para volar, unas mi- 
siones basicas de entrenamiento, un 
editor de misiones con multiples para- 
metros variables a nuestro antojo -cli- 
ma, hora del dia, altura, numero de 
aviones, etc.-, un modo de camara V\r- 



LO SUENU; Es un simula- 
dor de vuelo bastante sim- 
ple, sin alardes de dificul - 
tad de extremado realismo 
que, junto con el tuto- 
rial, lo convicrten 
en una auten- 
tica escuela 
do pilot a je. 



LO MALO: V 

Mediocre y to - 
talmente desfa- 
sado, sin capaci - 
dad para competir con 
otros simuladores existentes 
Los graficos no son en SVGA 
No tiene modo de campana. 



tual para poder reproducir las misio- 
nes, diversas vistas externas, unos graficos 
bastante aceptables -pero no contempla 
SVGA-, y un sonido decente que reproduce 
correctamente el de un F-1 B. Es una pena que 
no tenga un modo de campana, pues el pro- 
grama hubiese ganado muchos puntos. 

En cambio, y para compensar, nos ofrece un 
tutorial que es un excelente director para los 
profanos de la simulation de combate aerea, y 
que puede ensefiar e iniciar a los menos ex- 
pertos a manejar un juego de simulacion sin 
que se desesperen ni se vuelvan locos con 
otros titulos mas avanzados. 

Tambien destacable es el preciosismo de las 
imagenes que acompafian a los menus. Son 
fotos digitalizadas del F-1 8, que ademas es- 
tan disponibles como archivos graficos de 




formato PCX, y que permitiran poder jugar con 
ellas y hacer los montajes que queramos. 

En el aspecto grafico y sonoro, es bastante 
parecido al ya mitico «Falcon 3.0)), con una 
representacion del terreno aceptable en cues- 
tion de sombreados y efectos de volumen, pe- 
ro escaso en la cantidad de objetos que pue- 
blan el suelo. Las vistas externas de los 
aviones son buenas. En cambio, el realismo 
en el modo de vuelo no llega a la calidad del 
((Falcon 3.0», siendo demasiado sencillo en la 
resolucion de las maniobras de vuelo, con lo 
cual se hace muy asequible rapidamente. 

Las misiones de entrenamiento son una copia 
casi exacta de las de ((Falcon 3.0», disponien- 
do de una primera mision para practicar el 
despegue, el seguimiento de los puntos de tra- 
yectoria -waypoints- y el aterrizaje; otras tres 
para aprender las bases del combate aereo, el 
manejo del radar y de los misiles aire-aire AIM- 
7M y AIM-9M, asi como del cafion de comba- 
te M-61 Al ; las cuatro siguientes misiones son 
de entrenamiento para el modo de ataque a 
suelo. 

En resumen, ((Black Night)) es un simulador 
de vuelo que no dira nada nuevo a los puristas 
y exigentes. Sin embargo es casi seguro que 
tenga buena aceptacidn entre los novatos que 
deseen iniciarse sin complicaciones ni dificul- 
tades, que suelen ser las que hacen que se 
desesperen y acaben abandonandolos a su 
suerte y sean sustituidos por otros programas 
de mayor adiccton para ellos. 

G.C.D. 




EH2251^0) 



manIa 







PUIM TO DE MIRA 



Wipeout 

Pura velocidad 



PSYQNOSIS 

Disponible: PC CD-ROM 

PLAYSTATION 

V.Comentada: 

PC CD-ROM 
ARCADE 






LO BUENO: Pese a sus de- 
fectos, es bastante adictiuo 
y posee una banda sonora en 
formato CD Audio , imp res - 
cindible para los gran - 
des amantes del 4 A 
tecno. La cone - 
xion de uarios 
jugadores. 



I 
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LOMALO: / B 

Podria haberse ■ W 

mejorado mucho 
la calidad grafica y 
sonora teniendo en cuen- 
t a los tiempos que corren. El 
sistema de control deja bas- 
tante que desear. 



N adie es perfecto. Hasta Ids mas gran- 
des se equivocan. En esta ocasion, el 
"grande” es Psygnosis, y su equivoca- 
cion, la version PC de «Wipeout» para Play- 
Station. No es que sea un mal programa, pero 
lo es solo normalito, y a los artifices de los epi- 
cos «Lemmings» y de decenas de joyas del 
software de entretenimiento, siempre se les 
exige lo mejor. 

Cuando ves el sello del buho en la caja sabes 
que ya sea un arcade, un simulador o una 
aventura, la calidad esta asegurada, y «Wipe- 
out» se situa a un nivel solo aceptable. 

Como recordareis, nos convertimos en pilotos 
de naves de competicion en las cameras anti- 
gravedad, que son el deporte de masas en el 
ano 2.052. Hay cuatro modelos diferentes, 
que muestran diferentes valores en acelera- 
cidn, velocidad punta y clrculo de giro, por lo 
que podemos elegir la mas acorde a nuestra 
forma preferida de volar sobre los seis circui- 
tos disponibles. Todos ellos son de lo mas en- 
revesado y presentan cientos de curvas peral- 
tadas con angulos cambiantes, obstaculos a 
diferente altura, cambios de nivel, y un sin fin 
de elementos mas que, unidos a la destreza y 
agresividad de los contrincantes, garantizan 
emocion a raudales. 

Nuestras mejores armas son los reflejos y la 
habilidad de pilotaje, en un vuelo siempre a al- 
ta velocidad si queremos ganar. Para ayudar- 
nos a neutralizar a las naves rivales, aparecen 
en el suelo seis items diferentes que repre- 
sentan escudos, turbo propulsion, minas, on- 
das de choque, cohetes y misiles. Podemos 
elegir entre una vision desde el interior de la 
cabina de la nave o la perspectiva que nos 
muestra la parte trasera de la misma. 

El primer punto criticable de esta version PC 
se le puede hacer a la dificultad en controlar la 
nave, ya que ademas del movimiento multidi- 
reccional, la aceleracion y la activacidn de las 
armas, hay que pulsar otros dos botones para 
angulos de curva muy cerrados -casi todos- y 
solo se admite un joystick o raton de dos bo- 
tones, lo que hace necesario echar mano del 
teclado. Y el control unicamente con teclado 
ya es casi imposible. Un problems que hubiera 





quedado solucionado posibilitando la conexion 
de un joystick o pad de cuatro botones. 

Y es que parece que los programadores de 
Psygnosis encargados de las conversiones de 
PlayStation a PC estan algo anticuados. A par- 
te de desconocer la existencia de mandos de 
cuatro botones para compatibles, deben pen- 
sar que por ahora basta con hacer los juegos 
en VGA para que puedan funcionar en los 
486. Como tambien ha pasado con ((Destruc- 
tion Derby)), se han olvidado de la resolucion 
en 640x480 destinada a los cada vez mas 
numerosos Pentium. Pero sin en el caso de 
«Destruction Derby)), y como tambien pasa 
con ((Screamer)), la realizacion en VGA es tan 
buena que ni falta que hace la alta resolucion, 
en este caso se han quedado un poco cortos 
en el grade de definition, numero de colores y 
presencia de los diversos elementos del esce- 
nario y decorados. En algunos circuitos, el cie- 
lo es poco menos que lamentable. Desde lue- 
go, la trama del suelo provoca un buen efecto 
de velocidad, y la calidad grafica global nos hu- 
biera asombrado hace ano y medio, pero en la 
actualidad se queda a un nivel solo suficiente. 
Hay que ahadir que se han molestado mas en 
componer una excelente banda sonora tecno, 
que en realizar los efectos de sonido, muy po- 
bres e insuficientes para lo usual en este tipo 
de juegos. 

A.T.I. 


















patente dado su elevado numero, entre los 
que encontraremos algunos viejos conoci- 
dos de otros juegos de SNK. Los super gol- 
pes especiales, con profusion de compo- 
nentes magicos, son muchos y espec- 
taculares, bien explicados en el manual y 
faciles de hacer con cierta practica. Algu- 
nos de ellos solo podran ser realizados 
cuando la barra de "power" se encuentre 
en el nivel maximo, y sus consecuencias 
son demoledoras. Aparte de los ya conoci- 
dos por los incondicionales de los beat'em 
ups, se han repartido entre los personajes 
mas de veinte golpes ineditos. 

Los escenarios de nuestra lucha van a ser 
ocho, dotados de varios pianos animados y 
multi-scroll. Son 2D, pero su realizacion es 
tan buena que consiguen una sensacion de 
perspective 3D muy lograda y agradable. 
Su extension proporciona un campo de ba- 
talla amplio y comodo, para que nos mova- 
mos a gusto, pero se echan en falta salien- 
tes y soportes donde agarrarse, y el doble 
piano o las distintas alturas que estan pre- 
sentes en otros juegos de lucha de Neo- 
Geo. No obstante, estas carencias pasan 
desapercibidas, ocultadas por las numero- 
sas virtudes de un arcade de lucha de gran 
calidad, fiel a la linea de SNK. 



SNK 

Disponible: NEO-GEO CD 
ARCADE DE LUCHA 



L os poseedores de una consola Neo-Geo 
CD quizas sean los mas felices del pa- 
norama informatico. Y no es por des- 
merecer a las demas, pero es una consola 
que produce los juegos que los usuarios de- 
sean cuando la compran. Y es que no falla ni 
uno, entre beat'em ups y arcades deporti- 
vos, todos son autenticas maquinas recrea- 
tivas pletoricas de accion y entretenidas al 
cien por cien. Y «The King of Fighters 95» no 
podia ser menos, por supuesto. 

«KOF 95» hace la mayor convocatoria de lu- 
chadores que hayamos visto nunca en esta 
consola, ya que son 24 los personajes que 
podremos elegir para dar de tortas a los 
demas, sin contar a los tres enemigos se- 
cretes que, por supuesto, no usaremos no- 
sotros, y que haran acto de presencia en 
determinadas condiciones del juego. Es un 
tipico arcade de lucha de SNK para 
Neo-Geo, con la jugabilidad, calidad 
grafica y adiccion de titulos como 
«Fatal Fury 3» o «Savage Reign». 

Hay cinco distintos modos de lu- 
cha, para uno o dos jugadores, en 
los que los combates se desarro- 
llan entre luchadores individuals o 
entre equipos de los mismos. Las 
peleas en equipo enfrentan a dos 
grupos de tres luchadores entre si 
de forma consecutiva, pero no los 
seis de manera simultanea, sino 
uno contra uno en un unico asalto. Hay 
ocho equipos predefinidos, pero el pro- 
grama permite combinar luchadores, con 
lo que se pueden formar cerca de dos mil 
equipos distintos. 

La variedad de luchadores, de aspecto, 
tacticas y caracteristicas especificas, es 



The King 
of Fighters 95 

Combates a la carta 



ID BUENO: La larga vida del 
juego, a la que contribuyen 
el elei/ado numero de lucha- 
dores, los modos 
de lucha y los 
ocho niveles 
de dificultad. 



LO MALO: 

Que en SNK no 
se hayan fijado en 
las virtudes de otros 
de sus juegos para incorporar- 
las a este, que podia haberse 
convertido en el juego de lucha 
definitivo para Neo-Geo. 





C.S.G. 
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PUNTO DE MIRA 



World of Aden: 
Thunderscape 

Un mundo nuevo para el rol 




SSI/M ISM DSC APE 

Disponible: PC CD-ROM 
JDR 




LO BL Excelente movi- 
miento y desarrollo. Incor- 
poration de elementos do 
los JDRs clasicos. Un mapa 
en t res dimensio- 
nes realmente 
alucinante. 




LO MALO: 

Graficos de los 
enemigos poco 
vistosos. Exceso T ’ 

de enemigos. Dificil 
entrar de lleno a la primera. 
Mas complejo de lo habitual. 



E l juego que nos ocupa, «Thunderscape», 
es muy novedoso y arriesgado, y por eso 
resulta raro que proceda de SSI, cuyos 
JDRs suelen ser bastante convencionales, sin 
apartarse de las llneas que en cada momenta 
se llevan y sin llegar a impresionar. 

Por lo pronto, se desarrolla en un nuevo mun- 
do —si, hay aun mas-. Este mundo ha vivido en 
paz hasta hace unos diez anos, desarrollando 
las artes de la magia y la "magia mecanica" 
-tecnologla que usa el vapor como energla- 
Entonces ocurrid el acontecimiento que 
conocido como "DarkfaH”; el eclipse de su 
sol y la aparicion de unos seres llamados 
los Nocturnals, que poco a poco han ido 
invadiendo el mundo civilizado, y ahora es- 
tan a punto de alcanzar el Paso de Ske- 
llon. Ya sabes quien debe evitarlo. 

Pero lo importante es el sistema usado 
en este JDR, que combina los elementos 
mas modernos de perspectiva con los 
mas clasicos de hace unos anos. El juego 
se desarrolla en perspectiva tridimensio- 
nal de primera persona y con movimiento 
continuo, o sea, como en «Ultima Underworld)) 
o «Ravenloft», mas actualmente. 

La apuesta fuerte de «Thunderscape)) es la uti- 
lizacion de sistemas clasicos para el resto del 
desarrollo del juego. Como primer punto lla- 
mativo, destaca que el combate NO es en 
tiempo real, como habla sido obligatorio hasta 
ahora en sistemas con esta perspectiva. Por 
contra, en «Thunderscape» se utiliza el ya casi 
abandonado de brdenes a los personajes, pa- 
ra luego realizar todas las acciones seguidas, 
con el jugador de mero espectador. Por su- 
puesto, esto permite mucha mas variedad de 
acciones, pero puede resultar en una perdida 
de ritmo en el desarrollo de la aventura. En la 
practica, se ejecuta la fase de ordenes con 
gran rapidez, con un sistema de iconos de fa- 
cil identificacion, acompafiados por la opcion 
de repetir la ultima orden. 

El sistema de generacion es tambien mas 
complejo de lo normal -mas actualmente, don- 
de brillan por su ausencia-, y recuerda al de 
«Megatraveller)) por su riqueza. Una vez deci- 
dido sexo y raza, se dan dos opciones. La mas 
sencilla es la de escoger arquetipo para el 
personaje, o sea, profesion, a partir de cuya 



decision se le definiran automaticamente las 
habilidades que tiene. Por otro lado, podemos 
optar por una definicion detallada del carac- 
ter, en que empezaremos distribuyendo pun- 
tos entre sus atributos -fuerza, velocidad...- 
para luego escoger sus habilidades y distribuir 
puntos entre ellas. 

Otro punto bastante olvidado desde hace un 
tiempo es el de las habilidades; en Aden las 
hay de combate y de no combate, como pala- 
brerla, carterista, xenologla, mercader... Ob- 
viamente, el nivel de habilidad influira en el exi- 
to de realizar determinadas acciones. 

En cuanto al sistema de magia, los personajes 
tienen puntos de mana y aprenden hechizos 
-a elegir- cuando suben de nivel. 

Todo ello quedara reflejado en un mapa en 3D 
que es lo mas espectacular vista hasta ahora. 
Permite girarlo, hacer zoom, ver mas o menos 
alturas, quitar y poner muros... 

Los graficos son bastante buenos en cuanto a 
escenario y no tanto en lo referido a bichos. Lo 
mismo se puede decir del movimiento: un 
scroll muy suave y rapido para el escenario, 
mucho mas simple para los monstruos y 
NPCs. En general, te puedes mover por el 
mundo de Aden como si fuera de verdad. 

El sonido durante el desarrollo del juego se li- 
mita a efectos sonoros, siendo adecuados. 

El desarrollo de la aventura no padece como 
sugiere a primera vista. SI exige cierto tiempo 
para acostumbrarse, pero una vez cumplida 
esa condicion todo el flujo del juego y acciones 
se realiza con suavidad y rapidez. El unico pun- 
to negativo resenable parece ser el excesivo 
numero de enemigos. 

En cuanto al argumento, os recomiendo una vi- 
sita a este mundo de Aden. 

F.H.G. 
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PUN TO DE MIRA 



Wing Nuts 

A por el baron rojo 

ROCKET SCIENCE 




□isponible: PC CD-ROM 
ARCADE 




LO BUENO: Una production 
de autentico lujo en todas 
las facetas tecnicas que 
envuelue al jugador con 
sensacionales 
ambientacion 
y realismo. 



LO MALO: 

Oesarrollo li- 
neal y excesi - 
uamente corto. 

Se termina en poco 
tiempo y la action es dema- 
si ado repet itiva . 




E xisten arcades que limitan la accion del ju- 
gador a mover el cursor por la pantalla. 
Esto, en principio, puede parecer algo 
tonto, limitado y hasta aburrido. Pero si se uti- 
liza este sistema con sabiduria y lo que se aho- 
rra en rutinas de movimiento es invertido en 
graficos y sonido, puede dar lugar al mejor de 
los arcades. Ha sido asi desde siempre. Re- 
cordamos por las incontables horas de diver- 
sion que nos proporcionaron ((Prohibition)) en 
Spectrum u ((Operation Wolf)) en Amiga. 
((Wing Nuts)) muestra hasta donde ha llegado 
este genero con la tecnologia actual: imagen 
real y sonido digitalizado. Y nuevamente las 
apariencias enganan, pues se podria pensar 
que estamos ante el summum del realismo y 
la adiccion, pero sin ser ni mucho menos abu- 
rrido: este espectaculo audiovisual dista mu- 
cho de ser tan apasionante y entretenido co- 
mo los historicos mencionados. 

Y es que Rocket Science ha vuelto a caer en el 
mismo error que penalizaba el resultado final 
de su anterior produccion, ((Cadillacs and Di- 
nosaurs)). Nuevamente, pasas del extasis vi- 
deoadicto a una cierta decepcion ante lo reite- 
rativo de la accion y escasa variacion de 
escenarios durante un desarrollo. 

Cuando pones en marcha por primera vez 
((Wing Nuts)) piensas “menudo juegazo me 
acabo de pillar", pero despues de unas cuan- 
tas partidas empiezas a preferir uno mas sen- 
cillito tecnicamente, pero mas variado y exten- 
so. Los graficos, si asi se le puede llamar, son 
maravillosos, aunque la resolucion y definicion 
de contornos sigue mostrando los defectos in- 
herentes a este formato. El argumento es bas- 
tante atractivo: eres un piloto americano que 
debes ayudar a veneer la amenaza prusiana 
en la Europa de la 1 § Guerra Mundial. 

Todo el programa ha sido concebido como una 
super-produccion cinematografica en la que el 
jugador es el protagonists, y han logrado una 
ambientacion perfects: tanto los aviones y el 
armamento como las construcciones, unifor- 
mes, etc., son los de la epoca. 

Hay secuencias que enlazan los distintos epi- 
sodios -con unos actores tan competentes co- 
mo un guion cargado de ironia-, la musica y 
efectos de sonido digitalizados son de lo mejor 
que hemos oido. Pero el problems esta en que 



toda esta proeza audiovisual se limits unica- 
mente a seis episodios en los que siempre hay 
que hacer lo mismo. Con una perspectiva sub- 
jetiva desde la carlinga de nuestro Sopwith y 
usando el cursor como si fuera el punto de mi- 
ra de la ametralladora, en todas las fases se 
empieza por enfrentarse a varios biplanos y 
triplanos prusianos, y una vez derribados, vo- 
laremos hacia el gran objetivo final. 

Hay tan solo tres cosas que se pueden hacer: 
disparar sobre los aeroplanos, evadirlos cuan- 
do se nos coloquen a las seis y soltar las bom- 
bas en el momento preciso sobre los mencio- 
nados objetivos. De esta forma, y aunque la 
adiccion en un principio es estratosferica ante 
lo espectacular de las secuencias de vuelo 
real -es una gozada ver como se estrellan los 
aviones-, a los arcademaniacos mas exigen- 
tes les sabra a poco y no tardaran en buscar 
emociones mas variadas y de mas larga dura- 
cion. El empleo de un unico CD-ROM teniendo 
en cuenta que hablamos de imagen real y so- 
nido digitalizado hace que esta brillante aven- 
tura visual se quede algo pequena para los que 
buscan que el dinero gastado se rentabilice en 
miles de horas de diversion. 

A.T.I. 
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PUIMTO DE MIRA 



Shockwave 2. 
Beyond the Gate 

20 ahos despues 




ELECTRONIC ARTS 
STUDIOS 

Disponible: 300 

ARCADE 




LO BUENO: Al igual que su 
prim era parte, la ambient a - 
cion es fabulosa, conjuntan • 
do do ma raw'll a cl sonido con 
I os graficos en 
forma dc FMU. 

Muy rapido en 
dcsarrollo. 



LO wiALu: \ 

La gran difi - 
cultad puede 
lleuar a la deses- 
peracion a mas de 
uno desde las primeras fa 
ses. Me nos mal que se pue 
den saluar partidas. 



E sta visto y comprobado que la gente de 
Electronic Arts no se anda con contem- 
placiones, y han echado mano de todos 
los medios a su alcance para realizar la pro- 
duction de ((Shockwave 2» de tal forma que 
eclipsara a la primera parte. Y decimos pro- 
duction por lo mucho de cinematografico que 
tiene este juego, con participation de acto- 
res, rodaje en exteriores, efectos especiales y 
todo eso. La realization manual de intros y 
animaciones esta en decadencia, jviva el vi- 
deo a pantalla completa! Eso si, siempre que 
vaya tan bien como en la 
3D0. Y sin M2, jojo! 

((ShockWave» fue el en- 
sayo general de EA, y no 
les salio mal, aunque sin 
ser brillante. Pero siem- 
pre hay una segunda 
oportunidad... 

«ShockWave 2» corrige 
algunas limitaciones del 
primero y ensalza sus 
virtudes, sobre todo el 
video. Protagonista permanente de principio a 
fin, como en ((ShockWave», pero con una ca- 
lidad mucho mayor y mejor integrado en el 
juego, formando parte activa de el. Ademas 
de escenificar la historia, los actores nos po- 
nen al dia en cuanto a la mision que hemos de 
cumplir o a las pistas para salir de un apuro. 

El juego sigue desarrollandose de manera si- 
milar, a base de sucesivas misiones en las 
que habremos de destruir a los enemigos sin 
eliminar a los amigos, que siguen estado pre- 
sentes para estorbar como en ((ShockWave». 
La accion se traslada de la Tierra a localiza- 
ciones en el espacio, saltando de planeta en 
planeta. Cada uno de ellos nos planteara una 




serie de objetivos a cumplir usando el vehicu- 
lo de turno, ya que aparte de un caza tendre- 
mos que manejar un hovercraft o una torreta 
fija, entre otros. Aunque el transporte nos lo 
impone el juego, la carga la ponemos noso- 
tros seleccionando los canones, misiles y ac- 
cesorios con que queremos equiparlo. 

Los ecosistemas que forman los planetas son 
todos distintos, pero realizados todos poligo- 
nalmente y con una geografia bastante arida, 
si exceptuamos los anadidos de cortesia co- 
mo arboles y construcciones dispersas, en su 
mayor numero enemi- 
gas. Y claro, tambien ha- 
bra incordios moviles 
que nos zurraran aca- 
bando con nuestro escu- 
do en un abrir y cerrar 
de ojos, y con el nues- 
tras aspiraciones de pa- 
sar de fase, tarea fran- 
camente ardua. Siguen 
estando los recargado- 
res de energia y muni- 
cion, pero no os creais que se simplifies algo. 

La maniobrabilidad del programs es digna de 
elogio, pues ademas de manejarse con co- 
modidad -el pad de 3D0 se aprovecha al ma- 
ximo- los movimientos son veloces, configu- 
rando un arcade frenetico. Como debe de 
ser. Shoot’em up puro y duro, amenizado con 
una musica trepidante, efectos sonoros acep- 
tables y la presencia de los actores y secuen- 
cias de animacion. Si te gusto ((ShockWave», 
este te gustara mas, y si no, pues tambien. 
Pruebalo si te atreves con los grandes desa- 
fios, ya que ocupa dos CD. 



C.S.G . 








MANIA I 






PUN TO DE MIRA 



Firestorm 
Thunderhawk 2 

Para los menos expertos 



nr ran 



COREL DESIGN 

Disponible: PC CO-ROM 
SIMULAOOR 





L a OTAN esta alerta. Los conflictos beli- 
cos localizados en diversas partes del 
globo amenazan con destruir la paz 
mundial. Por eso, la organizacion ha decidido 
crear una fuerza de elite bajo el nombre clave 
de “Firestorm", compuesta por varias unida- 
des de helicopteros cuya disposicion al com- 
bate debe ser constante, ya que en cualquier 
momento puede surgir la alarma en cualquie- 
ra de los paises en conflicto. No, no se trata 
de las noticias del fin de semana. Es el ano 
1.999 y esto, aunque no lo parezca, es un 
juego. De Core, para mas senas. 

En esta produccion belica tomamos el papel 
del piloto que esta a la cabeza de esta fuerza 
de elite y que se encarga de pilotar un heli- 
coptero de combate, un Thunderhawk AH- 
73M para ser exactos, dispuesto para entrar 
en accion las veinticuatro horas del dia. El ob- 
jetivo: realizar con exito una serie de misio- 
nes de suma importancia y peligrosidad en di- 
ferentes puntos del mundo. 





La introduccion es realmente espectacular. 
Imagenes tridimensionales a toda pantalla 
presentan al helicoptero en accion, sobrevo- 
lando valles y colinas en busca del enemigo, 
con unos primeros pianos sorprendentes, 
una musica sensacional y una rapidez y suavi- 
dad fabulosa. De quitar el aliento, vamos. 
Despues, viene la seleccion de idioma -donde 
no hay mucho que elegir: ingles o frances-, 
las opciones -tambien escasas: tipo de soni- 
do, de control y nivel de dificultad-, y la cam- 
pana a realizar. En total disponemos de ocho 
escenarios diferentes con otras tantas misio- 
nes a realizar, que van desde la escolta de 
convoyes hasta operaciones de rescate, pa- 
sando por guerras petroliferas y recuperacio- 
nes de territorio. Para todos los gustos, vaya. 



E3EEHI SB 





Pero despues de todo esto, lo que viene es la 
decepcion. Bueno, tampoco nos pongamos 
tan negativos. Lo que ocurre es que despues 
de ver la "intro" del programa, lo que es el 
juego en si te deja un tanto frio. 

Despues de una breve secuencia en la que 
nos acercamos al helicoptero, iremos reci- 
biendo ordenes indicandonos cuales son nues- 
tros objetivos. Lo que vemos es la cabina del 
aparato, aunque existe una opcion de camara 
para ver el helicoptero desde un punto de vis- 
ta mas alejado, rodeada de indicadores -los 
clasicos de radar, nivel de blindaje, indicador 
de rumbo, seleccion de armas, etc.-y afuera 
los escenarios tridimensionales que, aunque 
no estan del todo mal, si hay que echarles en 
cara el que a veces se vayan formando en 
nuestras propias narices, justo debajo del he- 
licoptero. Luego, nuestro radar detectara 
enemigos, nos acercaremos, dispararemos, 
saldremos del combate y cumpliremos la mi- 
sion. nada mas? Pues no, nada mas. 
Resumiendo, «Firestorm Thunderhawk 2» es 
un simulador de combate sencillo de mane- 
jar, pero un tanto aburrido y casi diriamos que 
poco evolucionado tecnologicamente a juzgar 
por el resto de titulos mucho mas sofisticados 
que se pueden encontrar ahora mismo en el 
mercado. Qtra vez sera. 



F.J.R 






PUN TO DE MIRA 



Destruction Derby 

Algo salvaje 




- 

>: F 



PSYGNOSIE 

Disponible: PC CD-ROM, 

PLAYSTATION 

V.Comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 




3UEPJO: Es uno de los 
programas mas espectacu- 
lares que hcmos 
uisto, y la a die - 
cion llega a 
ser realmen- 
te increible. 



LO MALO 



Menor calidad 
grafica que la 
PlayStation , pues 
no se ha empleado la 
alta resolucidn. Hoy en dia la 
VGA ya se queda un poco cor - 
t a, sobre todo para los usua- 
rios de Pentium. 



D espues de pasar con enorme exito por 
el nuevo mundo recreativo de la Play- 
Station, por fin podemos disfrutar en 
nuestros PCs de los impactos automovilisticos 
mas brutales que se pueden ver hoy en dia. Es 
((Destruction Derby)), un arcade de los de “ati- 
zale a todo lo que se mueva”, con la novedad 
de que lo que se mueve son coches y nuestra 
unica arma son los parachoques. 

Existen cuatro modalidades de competicion di- 
ferente; puntuacion por posicion, por golpes 
dados y trompos provocados a los rivales, lu- 
cha contra el cronometro, y el modo destruc- 
tion derby, en el que el objetivo principal es dar 
cuantos mas lenazos mejor, y obtenemos pun- 
tos segun el tiempo que tarde en "morir” nues- 
tro coche. Los dos primeros permiten cam- 
peonatos que se dividen en cuatro divisiones 
en los que hay que correr en seis circuitos. 
Pero pese a toda esta variedad de formas de 
enfocar la carrera, la esencia de nuestro esti- 
lo es hacer que este sea precisamente lo mas 
sucio posible, embistiendo sin distinguir color 
ni modelo de coche y provocando trompos que 
nos daran muchos puntos. Es decir, nuestro 
objetivo es que a nuestro lado, los domingue- 
ros parezean conductores modelo. 

La diversion es trepidante en todo momento, 
en cada impacto vemos saltar por los aires 
decenas de piezas, y los coches van mostran- 
do los efectos de los choques: capos dobla- 
dos hasta tal punto que ocultan el parabrisas, 
maleteros convertidos en 
acordeon, puertas arruga- 
das o arrancadas, y todo 
tipo de desperfectos. 

Desde cualquier perspecti- 
va de vision, subjetiva o 
desde la parte trasera del 
vehiculo con zoom selec- 
cionable -la mas recomen- 
dable- es asombroso ver 
como sale humo de las 
ruedas en las frenadas, co- 
mo salimos de un trompo 
que nos ha dejado a con- 
tra-direccion bloqueando el 
tren trasero, etc. Lo unico 
que se echa de menos es 
un espejo retrovisor. Y lo 



mejor es que tan espectaculares incidencias 
pueden contemplarse exhaustivamente en la 
repetition de la carrera completa, en la que 
podemos optar por dejar que el ordenador va- 
ya seleccionando las camaras o ser nosotros 
mismos los que elijamos para almacenar en 
el disco duro los mejores momentos. 

El coche elegido -novato, medio o profesional- 
determina la velocidad, pero cuanto mejor es 
el coche en prestaciones, menor es su resis- 
tencia a los golpes y mayor la incidencia de los 
desperfectos en la conduction, que si al prin- 
cipio ya es bastante realista, cuando el coche 
este a punto de convertirse en siniestro total 
sera practicamente incontrolable. 
Sorprendentemente, esta version PC ha per- 
dido algo de calidad grafica con respecto a la 
de PSX en cuanto a resolucidn, definicion y pa- 
leta de colores. No obstante, y como podeis 
comprobar en las pantallas, el aspecto visual 
se mantiene a un buen nivel a pesar de estar 
en VGA. Y es que la mayor critics que le po- 
demos hacer a Psygnosis es la de no haber 
realizado una version en SVGA que a buen se- 
guro hubiera superado a la de la consola de 
Sony, a costa, eso si, de requerir un Pentium 
a 90 como configuracion minima. Lo bueno 
es que el programs corre aceptablemente con 
todas las opciones graficas conectadas en un 
DX2 y va de maravilla en un DX4. 

La gran ventaja de esta version es que se pue- 
den conectar hasta dieciseis ordenadores y 
organizar una competicion 
de ordago. Se mantienen 
unas piezas musicales de 
sexta marcha y unos efec- 
tos de sonido no muy nu- 
merosos, pero con la cali- 
dad que requiere un pro- 
grama como este. Es de 
los que te dejan buen sa- 
bor de boca y recomien- 
das a tu mejor amigo, pe- 
ro que siempre piensas 
que podia haber llegado a 
ser una obra maestra y 
tiene que conformarse 
con un notable alto. 

A.T.I. 













PUN TO OE MIRA 



Heroes of Might 
and Magic 



Estrategia de capa y espada 




L os mundos de Might & Magic cuentan a 
partir de ahora con nuevos turistas: los 
aficionados a la estrategia. Y esto es de- 
bido a que a New World Computing no se le 
ha ocurrido un mundo mejor donde ambien- 
tar su ultimo juego, que mezcla wargame y es- 
trategia con pinceladas de rol. Aunque no sea 
un JDR, no podia perder las reminiscencias 
logicas del mundo en que se situa. 

Nos patearemos el mundo de Might & Magic 
desde una nueva perspectiva en la que las his- 
torias fantasticas ahora condicionaran nues- 
tra actuacion en escenarios y campanas como 
senores de la guerra. Como tales, nuestras 




Desarrollo ra- 
pido y nada pesado. La com - 
binacion de dos gene - 
ros tan a fines 
como el rol y la 
estrategia cs 
acertada. 

- 

LO MALO: '/ 

A pesar del 
buen numero de 
escenarios , habria 
estado bien la inclusion de un 
editor de los mismos o una 
opcion de generacion de mun- 
dos aleatorios. 





preocupaciones fundamentales seran la explo- 
ration, la production y la conquista, y como 
situation omnipresente a estas, la lucha. Con 
nuestros heroes, contratados previo pago, a la 
cabeza de nuestras tropas recorreremos te- 
rritories inexplorados enzarzandonos en en- 
frentamientos con otros senores para con- 
quistar sus ciudades y fortalezas, objetivo final. 
En nuestro punto de mira tambien estaran 
otros objetivos, aunque menores, de vital im- 
portancia. Dispersos por el mundo habra mi- 
nas, laboratories y molinos que nos propor- 
cionaran las materias primas para crear 




distintas construcciones en nuestras ciuda- 
des. Cada una de estas edificaciones produci- 
ra en intervalos de una semana seres que po- 
dremos incorporar a nuestras tropas, claro 
esta, tras pagar las cantidades de dinero esti- 
puladas. El vil metal llenara nuestras areas 
procedente de las minas de oro que posea- 
mos, aunque las tierras estan repletas de te- 
soros -ademas de dinero, tambien hay valio- 
sos objetos- que seran recogidos por quien 
demote a los guardianes que los custodian. 

La combination adecuada de seres en nues- 
tros ejercitos para cada necesidad y objetivo 
en los combates, junto a la acertada explora- 
tion del terreno en la pantalla del mundo, con- 
figuran la esencia estrategica del juego. Las 
gotas de fantasia estan muy bien repartidas 
en una ambientacion que impregna la action 
con la magia y el misticismo de los JDR me- 
dievales. Factores como la modification con el 
tiempo de las caracteristicas intrinsecas de 
los heroes, y la presencia de algunos hechizos 
dan los necesarios toques de rol. 

Aunque la estrategia no sea muy compleja, el 
gran numero de escenarios y campanas con 
sus diferentes niveles de dificultad garantizan 
una larga vida al juego. Nos recuerda a un 
«Master of Magic» bastante “light”, con un de- 
sarrollo similar y de graficos mas vistosos y 
detallados, por encima de lo normal en estos 
juegos, pero sin florituras innecesarias. 

El entorno de juego, bastante comodo, no pre- 
senta problemas, e incluye atajos de teclado. 
Las opciones multijugador son las ya habitua- 
les: en la misma maquina, por modem, cable 
serie y red. Todo muy correcto, jugable y ame- 
no, al menos para mi, y seguro que tambien 
para vosotros. 

C.S.G. 




dSSd 58 JjkZSZIQ 






De&c ubre 



INFORMS: Ailo interactivo, los mejorcs CD ROMs 





•Ell este numero todo sobre la tencera dimension, las 
teonologias que la ponen a tu alcance, la imagen 3D y el 
software que la utiliza. 

•Tambien analizamos los mejores simuladores de vuelo 
del momento para Pc. 

•Y te ofrecemos un reportaje sobre los CD-ROMs de 
arte que estan disponibles en el mercado. 



Ademas 



I 



Y tree CD-ROMs 



Uega el sonido del luturo con maxisound 32 wave fx 

Incluimos una version try- out de la Suite Graiica 
Micrografx ADC GRAPHICS SUITE para 

Windows 05 




La aplicacion en exclusiva: 
Mundos virtuales, 
el poder de la imagen sintetica. 




La nueva vIa de acciso 

A LAS AUTOPISTAS PE IA INFORMACION 



Inf oVia 



Software 

de conexion Infovla. 



Una revista que vale 

POR 3... DIMENSIONED 




HOBBY PRESS 




Demos de Steel Panthers, The Hive, This 
Means War, Cakewalk Pro Audio 4.0, 
Midi Workshop, Black Knight, Radix y 
casi sesenta Megabytes del mejor 
Shareware en castellano 



PCMANiA, LA REVISTA PARA USUARIOS DE PC MAS COMPLETA DEL MERCADO 







CASI sin darnds cuenta, el cine ha tomado al 

ASALTD LAS PANTALLAS DE NUESTRDS DRDENADD- 
RES. NO HA SIDD UN ATAQUE RELAMPAGD, SIND UNA 
CDNgUISTA LENTA Y SUTIL. EN APENAS CUATRD ANDS 



VERACES gUE LAS QUE PDDEMDS CDNTEMPLAR SI 
M I RAM □ S A NUESTRD ALREDEDDR. ESCENAS EN LAS 
gUE PERSDNAJES DE CARNE Y HUESD SE PASEAN 
PD R DECDRADDS I N EXI STENTES . 



EL SOFTWARE HA DEJADD DE SER TAL Y COMO LO CO" HOY, HOLLYWOOD HA ENTRADO EN EL VIDEOJUEGO Y 

NOCIMOS ALGLJN TIEMPO ATRAS; LOS JUEGOS APE" LO HA MATADO "COMO EL VIDEO A LA ESTRELLA DE 



NAS SI OFRECEN MUESTRAS, EN LA ACTUALIDAD, DE 



LA RADIO-, PARA CREAR EL CINE INTERACTIVO. 



LO gUE FUERON HACE MENDS DE UN LUSTRO. 



ASI ES COMO LO HAN HECHO, Y ASI SON ALGUNOS 




Hoy, LA REALIDAD Y LA FICCiaN SE CONFUNDEN EN DE LOS PROTAGONISTAS DE LA NUEVA ERA DEL 

UNA PANTALLA POR LA C^IUE SURGEN IMAGENES MAS OCIO INTERACTIVO. 



E s posible que para muchos el ano 
1 .984, aparte de la referenda al libro 
de George Orwell, no les diga demasiado. 
Sin embargo, fue un momento decisivo para 
la historia, aunque en ese preciso instante 
no supusiera mas que una noticia curiosa. 
Fue en 1.984 cuando se concedio la pri- 
mera licencia cinematografica para reali- 
zar un juego basado en una pelicula de exi- 
to. La compania era Activision, la pelicula 
«Los Cazafantasmas», y el juego, obvia- 
mente, «Ghostbusters». 

Aun no se podia hablar de que el soft vis- 
lumbrara la posibilidad de la produccion de 
peliculas interactivas, pero la primera piedra 
se habia puesto, y el mundo del cine y el del 
videojuego iniciaban de la mano una aventu- 
ra que ya no tendria marcha atras. 

Poco a poco, con el paso de los anos, mas y 
mas producciones de este tipo se iban su- 
mando a una lista que comenzaba a exce- 
der en lo permisible, amparada muchas ve- 
ces tan solo por un nombre de prestigio -y 
no solo en las versiones cinematografi- 
cas-, los niveles minimos de una calidad 



que brillaba por su ausencia. Tan solo cier- 
tos juegos y companias se tomaban en serio 
la adaptacion de algunos exitos de la pantalla 
grande. Algunos titulos como «The Untou- 
chables», «Terminator 2. Judgment Day», 
«Danko: Red Heat»... t eran el contrapunto 
de calidad a una moda que acabo viendose 
superada por las expectativas y demandas 
del usuario, que habia padecido largo tiempo 
los caprichos -y alguna que otra tomadura 
de pelo- de los mandamases del soft. 

Era el momento de que la aventura del cine 
en los juegos cambiara de rumbo. 

AVENTURAS GRAFICAS. 
EL GRAN PASO 

La legion de seguidores del genero de las 
aventuras conversacionales, creadas du- 
rante la epoca de los ocho bits, pronto en- 
contro, entre finales de los 80 y principios 
de los 90, la oportunidad de disfrutar de jue- 
gos con los que, hasta entonces, solo se ha- 
bian atrevido a sonar. Las primeras aventu- 
ras graficas entraron en escena. 



Un desarrollo que no parecia sacado de una 
pelicula, sino que era una pelicula en si mis- 
ma, donde toda la accibn se basaba en un 
perfecto y cuidado guion, en el que se hilva- 
naban -al menos al principio- escenas con 
una diabolica habilidad para crear una histo- 
ria verosimil. Recordemos, por ejemplo. pro- 
gramas tan fabulosos y entretenidos, como 
«Maniac Mansion)), ((Future Wars)), ((Opera- 
tion Stealth)), etc. 

Y entonces, salta de nuevo la liebre. Lucas- 
film Games -por entonces lo de LucasArts 
aun era tan solo una pequena division del im- 
perio del amigo George-, pone en la calle 
una aventura basada en el gran exito de la 
temporada cinematografica: (Indiana Jones 
and the Last Crusade)). Hollywood recobra 
en el software el protagonismo que, paulatF 
namente, habia ido perdiendo, rompiendo 
asi, de manera casi definitiva, la ya fragil ba- 
rrera entre uno y otro mundo. 

Tan solo faltaba un ultimo empujon para que 
Mahoma llegara hasta la montana: la voz. 
La solucion aun no estaba demasiado cla- 
ra. A largo plazo, el soporte compacto, el 




1.980;. 

1.9S0 

1.9S0 

1.981 

1.931 
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BARRY CORBIN (DAWSON COUNTY, 1.941-) 

Aunque comenzA tarde -finales de los setenta- en el mundo del espectaculo, Dam- Corbin po^ee, hoy dia, 
una enorme popularidnd. gracias sobre todo a su papel de Maurice en la serie de TV - Doctor en Alaska 
• Urban Cowboy- o - ^Quttn es Harry Crumb?'* son algunas de las pelfculas mas populares en que ha intor- 
venido. Su provima actuacidn tendra lugar en las pnntallas de los compatibles de U>do el mundo, en The 
Pandora Directive**, de Access Software. 

Filmografia 

AW WHICH WAV 
YOU CAN 
STIRCRAZT 
URBAN COWBOY 
DEAD AND BURIED 
THE NIGHT THE UC1 flS 
WENT OUT IN GEORGIA 
THE BALLAD OF 
GREGORIO CORTEZ 

BRIAN KEITH (BAYIONNE, 




:V 



1.982 


THE BEST LITTLE 


1*987 


OFFTHH MARK 




WHOREHOUSE IN TEXAS 


1.987 


UNDERCOVER 


1.982 


HONKYTONK MAN 


1.988 


CRITTERS 2. THE 


1.982 


SIX PACK 




MAIN COURSE 


1.983 


THE MAN WHO 


I.9S8 


IT TAKES TWO 




LOVED WOMEN 


1.9SS 


PERM WENT RECORD 


1.983 


W ARC AMES 


1.989 


WHO S HARRY CRUMB? 


1.9S5 


EL-\ RD TRA VE LING 


1.990 


GHOST DAD 


1 .985 


MY SCIENCE PROJECT 


1.990 


THE HOT SPOT 


1.9.86 


NOTHING IN COMMON 


1.990 


SHORT TIME 


1.9S6 


WHAT COMES AROUND 


1.991 


CAREER OPPORTUN ITIES 



1.921-) 



L 1 



Hi jo del actor Robert Keith, hizo su primera actuacidn a la temprana cdad de tres inocentes anos. 

Trabajv) en radio hasta que fue reclutado como marine, tras lo cual volvid al mundo del espectaculo, hadendo su debut en 
el cine en 1.953. 

Conocido mundinlmente, sobre todo per sus trabajos en di versos "westerns", tue rescatado del olvido cirtematografico en 
que so sumid a finales de lo> 80, para trabajar en -Under a Killing Moon-. de Access Software, 



Filmografia 



1.947 

1.953 

1 .95- 1 

1.95- 1 

1.954 

1.954 
1 955 

1.955 

1.955 
195(i 

1.956 

1.957 
1 .957 
1.957 

1.957 

1.958 




BOOMERANG! 

ARROWHEAD 

A I. ASK A SEAS 

THE BAMBOO PRISON 

JIVARO 

KEY MAN 

5 AGAINST THE HOUSE 

TIGHT SPOT 

THE VIOLENT MEN 

NIGHTFALL 

STORM CENTER 

CHICAGO CONFIDENTIAL 

DING 

HEI-LC \NYON OUTI WVS 
RUN OF THE ARROW/ 
HOT LEAD 

APPOINTMENT WITH 
A SHADOW 
DESERT HELL 
PORT DOBBS 
iRA BARON 



i joven-, en 1.988. 






1.95S 


VILLA! 


1.969 


KRAKATOA. E/VST OF 


1.958 


VIOLENT ROAD 




JAVA/ VOLCANO 


1.959 


THE YOUNG 


1.970 


THE MCKENZIE BREAK 




PHILADELPHIANS 


1 .970 


SUPtYTSF. THEY GAVE A WAR AND 


1.960 


TEN WHO DARED 




NOBODY CAME ? ( WAR GAMES 


1.961 


THE DEADLY COMPANIONS 


1.971 


SCANDALOUS JOl IN 


1.961 


THE PARENT TRAP • 


1.971 


SOMETHING BIG 


1.962 


MOON PILOT 


1,975 


THE WIND AND THE LION 


1.963 


THE RAIDERS 


1.975 


THE YAK l.Z A. BROTHERHOOD 


1.963 


SAVAGE SAM 




OFTHE YAKUZA 


1.964 


THE PLEASURE SEEKERS 


1.976 


JOE PANTHER 


1.964 


A TIGER WALKS 


1.976 


NICKELODEON 


1.965 


THE ILALl TLLJAH TRAIL 


1.978 


HOOPER 


1.965 


THOSE CALLOWAYS 


1,979 


METEOR 


1.966 


NEVADA SMITH 


1.979 


MOONRAKER 


1.966 


THE RARE BREED 


1.980 


THE MOUNTAIN MEN 


1.966 


THE RUSSIANS ARE COMING' 


1.981 


CHARLIE CHAN AND THE 




THE RUSSIANS ARE COMING! 




CURSE OF THE DRAGON QUEEN 


1.966 


WAY. WAY OUT 


L98I 


SHARKY S MACHINE 


1.967 


REFLECTIONS IN A 


1.987 


DEATH BEFORE DISHONOR 




GOLDEN EYF 


1.988 


AFTER THE RAIN 


1.968 


WITH SIX YOU GET EGG ROLL 


1.988 


YOUNG GUNS 


1.969 


GWlE Y/ GAILY 


! .9S9 


WELCOME HOME 




CRISTOPHER LLOYD (STAMFORD, 1.938-) 



Si Alguien volo sobre el Nido del Cuco* le reveld como un excelente actor cinemntogratico, pelfculas comp - Regreso al 
Future** o Li Kamila Addams-'. hideron de el un pci-sonajc popular. 

Su carrera es dila tad Lima v le ha merecido varies premios a lo largo de los anos. Hasta la fccha, era un complete* desco- 
nocido de los videojuegos, hasta que Virgin le contratd para interpretnr en Toonstruek- el unico papel "real" del progra- 
ma. junto a Dom DeLuise o Tim Curry que pdhen la voz a otros persona jes. 



1.981 



T.981 



Filmografia 




RINGS TWICE 


1 .988 


TRACK 2Y* 


1.982 


PILGRIM, FAREWELL 


1.988 


WHO FR.-v.MED ROGER RABBIT 


ONE FLEW OVER THE 


1.9S3 


MR MOM 


1.989 


BACK TO THE FUTURE PART 11 


CUCKOO'S \FST 


1.983' 


TO BE OR NOT TO). BE 


1.989 

L989 


THE DREAM TEAM 


THREE WARRIORS 


L9S4 


THE ADVENT URES OF 


UN PLAN D’ENFER 


GOJN' SOUTH 




BUCK A RCX) BANZAI ACROSS 


1.990 


BACK TO THE FUTURE PART III 


BUTCH AND SUNDANCE: 




THE EIGHTH DIMENSION. 


1.990 


DUCKTAL.ES THE MOVIE-.TREA- 


THE EARLY DAYS 

THE LAlTi IN RED/ GUNS, SIN 


1.984 


BUCKAROO BANZAI 
JOY OF SEX 


xm 


SURF. OF THE LOST LAMP 
THE ADDAMS FAM11A 


AND BATHTUB GIN 


11984 


STAR TREK III: THE SEARCI I 


1.991 


SUBURBAN COMMANDO 


Till ONION RFLD 




FORSrOCK 


1.993 


ADDAMS FAMILY VALUES 


THE BLACK MARBLE 


1.985 


BACK TO THE FUTURE 


1.993 


DI NNISTHE MFNACF 


SCHIZOID 


1.955 


CLUE 


K993 


TWENTY BUCKS 


THE LEGEND. OF THE 


1.985 


LEGEND OF THE WHITE HORSE 


1 994 


ANGELS IN THE OUTFIELD 


LONE RANGER 


1.9S6 


MIRACLES 


1.991 


CAMP NOWHERE 


NATIONAL 1 AMPOON GOES TO 


1.987 


WALK LIKE A MAN 


1.991 


PAGEM ASTER 


mi-' MOVIES NATIONAL 


i:9S8 


THE COWBOY AND 


1.994 


RADIOLAND MURDERS 


liVVirbON’S MOVIE MADNESS 




THE BAI l.l KINA 


(.9?5 


MR PAYBACK 


TFfE TOSTMA N ALWAYS. 1 


1.988 


FIGHT MEN OLT 


1 .‘05 


V&SHkID 



MARK HAMILL (OAKLAND, 1.952-) 

For iriucho que intenti* eviiSrlo, Mark Hnmill ista amdenado a entYentarse <i Luke Sky walker el resto de su vida, Y es que 
el Salto a la fnma, de la mano de George Lucas en -La Guerra de las Galaxias * (1 .977), su primera pelfcula, fue demasindo 
spectacular como para pnsarlo por alto. 

Entre fnedias de feta, y las posterities entregas de -Star Wars , HamUJ tuvo tiempo para rodar cerca de veinte pelfculas 
hasta el pasado aho, en que actud en -Village of the Damned Su debut en los videojuegos con Wing Commander 3 - -sin 
tener en cuenta sus actuaciones doblando a personajes del soft-, le ha Uevado de nueyO a un papel muy parecido al que le 
lanzd al estrcllato. Kl espacio, extranas razas alienigonas, y guerras inlergal.iclicas en las que el hijq de un capitvm Je la ar- 
mada norteatnericana. so sabc desenvolver tan bien. v donde sonaba cort llegar de nirio. 



Filmografia 


1.981 


THE NIGHT THE LIGHTS WENT 
OUT IN GEORGIA 


1-992 
1 .993 


SLEEPWALKERS 
BATMAN; M ASK OF 


1.9// 


STAR W r ARS 


1.982 


BRITANNIA HOSPITAL 




THE PHANTASM 


L977 


WIZARDS 


1.983 


RETURN OF THITEDI 


1.993 


TIME RUNNER 


1.978 


CORVETTE SUMMER 


1.9S9 


SLIPSTREAM 


1:994 


THE RAFFLE 


1.930 


Tl IE BIG REDONE/ SAMUEL * 


I 991 


BLACK MAGIC WOMAN 


1.‘41 


SILK DEGREES 




FULLER & THE BIG RED ONE 


1.992 


THECUYVER 


1 .995 


VILLAGE OF 


1.9S0 


THE EM PIKE. STRIKES BACK 


1.992 


MIDNIGHT RIDE 




THE DAMNED 




CD-ROM, se perfilaba co- 
mo el ideal para dar al usua- 
rio una minipelicula -o algo lo 
mas parecido posible- en la 
que se encontrara con todo 
aquello que podia contem- 
plar en la pantalla grande, pero a 
escala reducida. Sin embargo, los 
experimentos efectuados por aquel 
entonces resultaron bastante caros 
y los resultados algo frustrantes. El, 
en la practica, nulo parque de lecto- 
res CD hacia de estas muestras ver- 
daderas rarezas en las que no todo 
era como parecia en un principio. 

LOS PRIMEROS 
ACTORES 



Sin embargo, y para sorpresa de 
propios y extranos, un nuevo terre- 
moto sacude los cimientos de la in- 
dustria. En la primavera de 1.992 
Dynamix descubre lo que habia sido 
su proyecto mas secreto; un juego, 
una aventura grafica. cuyos perso- 
najes estaban interpretados por ac- 
tores reales, de came y hueso. Aca- 
baba de nacer «Heart of China». 

Los protagonistas no eran todavia 
pesos pesados en el mundo del ci- 
ne. En «Heart of China», por ejem- 
plo, Kimberly Greenwood y Andrew 
DeRycke, que asumian los roles 
principals, no eran lo que se podia 
llamar estrellas rutilantes. Pero ya 
se habia dado el paso final. 

La rueda se puso a girar, y ya no ha- 
bia compania que integrara, de uno 
u otro modo, a los actores en sus 
producciones. Bien es cierto que, 
como se comento antes, estos no hacian si- 
no poner la voz -una tarea tan o mas import 
tante que la presencia fisica- o dejarse fo 
tografiar para mostrar imagenes estaticas 
que acompanaran a los dialogos. 

Asi, los juegos que comenzaban a incluir 
imagen real y/o voces digitalizadas se con- 
virtieron en monstruos compuestos por un 
elevado numero de disquetes, comiendose 
lo que era una cantidad ingente de espacio 
en el disco duro, en ese momento -a veces, 
hasta veinte megas- 

Algunos de los titulos que hicieron epoca por 
algunas de estas razones -cuando no todas- 
fueron juegos como «Leather Godesses of 
Phobos 2» -que aparecio en Espana doblado 
por el equipo que luego formo «Jake al Ta- 
ke», y que ha participado en los doblajes de 
la serie de «Alone in the Dark»- o «Return to 
Zork», y las primeras “full talkie versions” en 
CD, como «lndiana Jones & the Fate of 
Atlantis)), ((Simon the Sorcerer)), etc. 




LAS TECNICAS 

Juegos como «Darkseed», o los 
mismos «Return to Zork» y «Heart 
of China», que ya mostraban ac- 
tores reales, no habian hecho, sin 
embargo, sino utilizar tecnicas 
combinadas en las que lo unico 
"verdadero” eran los personajes, 
dejando a un mas tradicional di- 
seno grafico por ordenador la ta- 
rea de la creacion de escenarios. 
Es decir, ciertas secuencias com- 
y puestas por fotogramas, para el 
movimiento de los actores, se su- 
perponlan a un conjunto de grafi- 
cos trabajados en bitmap. 

Y entonces surge el video. 

Viacom New Media y The Softwa- 
re Toolworks inician la serie «Sher- 
lock Holmes Consulting Detecti- 
ve», con escenas de video REAL 
en gran parte del juego. Se em- 
pieza a desarrollar algoritmos de 
compresion y descompresion, de 
forma que se aproveche al maxi- 
mo el espacio disponible en los 
CDs y/o discos. Las animaciones 
afectan solo a ciertas partes en 
movimiento -en la cara de un ac- 
tor en pleno discurso, por ejem- 
plo, solo se modifican partes sig- 
nificativas de un fotograma a otro, 
como la boca, ojos, etc.-. 

Las tecnicas empleadas hasta el 
momento -compresion de video, 
video entrelazado, filmacion sobre 
pantalla azul, audio exclusivamen- 
te...- no se excluyen unas a otras, 
sino que se van aplicando de di- 
versos modos y continuamente. 
Dos companias se perfilan como abandera- 
das del nuevo software basado en el video: 
Digital Pictures y American Laser Games. 
Juegos como «Mad Dog McCree», «Night 
Trap))..., o los mas novedosos, como Su- 
preme Warrior», «Slam City))..., hacen de la 
imagen real su razon de ser. 

Es a finales de 1 .992 cuando queda definido 
el estandar MPEG. La calidad que se puede 
alcanzar en el video es casi similar a la de 
una pelicula, pero con un serio handicap. Es- 
te tipo de compresion precisa de un hard- 
ware especifico, nada barato, por otro lado. 
Las primeras tarjetas MPEG para compati- 
bles se ponen a la venta -Reel Magic es la 
mas potente en el nuevo mercado- junto a 
dispositivos para maquinas como el CD-i de 
Philips o Sega Saturn. Y los juegos empie- 
zan a aprovechar una oportunidad de oro. 
Ahora comienzan a aparecer en los video- 
juegos caras conocidas del mundo del cine y 
la TV. Uno de los ejemplos mas relevantes lo 




CHRISTOPHER WALKEN (QUEENS, 1.943-) 

■EI Cazador- -Oscar at mejor actor secundario-, -La Puerta del Cielo** o -Pulp Fiction", han sido alguna$ de las 
mas celebw'dns actuaciO.nes do C. Walken. Un actor de mirada enigma tica y extrana expresibn, quo debutc> cn 1.972 
con The Anderson Tapes - 

Su debut en el software Regard de la mano de «The Darkening*?, de Origin, y mds recientemente ha tmbajado con Take 
2 en el rodaje de Ripper *, cuya aparicidn sera este mismo aho. 

THF COMFORT 
OF STRANGERS 
ALL-AMERICAN MURDER 
BATMAN RETURNS 
DAY OF ATONEMENT 
LE GRAND PARDON !1 
MISTRESS 
SCAM 
SKYLARK 
TRUE ROMANCE 
WAYNE'S WORLD 2 
A BUSINESS AFFAIR 
PULP FICTION 
1 ANE 



Filmografia 


1.981 


PENNIES FROM HEAVEN- 


1.991 






1.981 


SHOOT THE SUN DOWN- 




1.972 


THE ANDERSON TAPES 


1.983 


BRAINSTORM 


1.992 


1.972 


THE HAPPINESS CAGE/ 


1.983 


THE DEAD ZONE 


1.992 




MIND SNATCHERS 


1.985 


A VIEW TO A Kil l 


1.992 


1.976 


NEXT STOP. 


1.986 


AT CLOSE RANGE 






GREENWICH VILLAGE 


1.986 


AV AR ZONE 


1.992 


1.977 


ANNIE HALL 


1.9S8 


BILOXI BLUES 


1.993 


1.977 


KOSELAND 


1.95$ 


HOMEBOY 


1.993 


1.977 


THE SENTINEL 


1.988 


THE M1LAGRO BEAXFLELD WAR 


1.993 


1.978 


THE DEER HUNTER 


l."SS 


PUSS IN BOOTS 


1.993 


1 .979 


LAST EMBRACE 


T.9S9 


COMMUNION 


1.994 


1.980 


T1 IF DOGS OF WAR 


1.990 


KING OF NEW YORK 


1.994 


1.980 


HEAVEN'S GATE 


1.991 




1.995 



ERIC IDLE (SOUTH SHIELDS, 1.943-) 

Sin Eric Idle no se entiende Monty Python, ni Mont)* Python sin EricTdle. 




i qut?, trudficndo, cantata aquello de "mira el lado alegre i 
Aunque no ha prestado su imagen en ningiin videojuego, suvo es uno de los mejores doblnjes de person a jes de a venttira de to- 
dos los tiempos: el de Rincewind en > Mundo DU-co-. 



Filmografia 



1 ."72 
I "7s 



1979 



AND NOW FOR SOMETHING 
COMPLETELY DIFFERENT 
MONTY PYTHON AND 
THE HOLY GRAIL 
LIFE OF BRIAN/ MONTY 
PYTHON'S LIFE OF BRIAN 

y 



1,9$3 

1.983 

T9S5.* 

1986 
1 9S9 



JAMES TOLKAN (CALUMET, 1.931-) 



EIOLLYWOOD BOWI 
MONTI PYTHON'S THE 
ML ANING OF LIFT- 
YELLOW BEARD 
NATIONAL LAMPOON'S 
EUROPEAN VACATION 
THE TRANSFORMERS 
THE ADVENTURES OF 
BARON M L'NCH A USEN 



1.990 

1.991 

1 .992 

1.992 

1.993 
1.995 



NUNS ON THE RUN 
TOO MUCH SUN 
MISSING PIECES 
MOM AND DAD SAVE 
THE WORLD 
SPLITTING HEIRS 
CASPER 






Si hay alguit actor que represente la esenda del buen secundario ese es James Tolkan. 

Intervenciones en multiple series de TV - Cancidn Tristede Hill St.-. Aquellos Maravillosos Anns**. ••Remignton 
Steele-...-, junto a intetpretaciones en la trilogia de •Regreso al Putiiro-. y. sobre todo, su pa pel en "Top Gun-. lehan su- 
puesto un elevado prestigio entre sus colegas de Hollywood. 

Precisamente Top Gun*- es el titulo en que le veremos en poco tiempo en nuiStros ordenadores, en un papel iden- 
tico al de la pelicula, grarins a Microprose. 



Filmografia 


1.983 


VV ARC AMES 


1.989 






1 .984 


ICEMAN 


1.989 


1,969 


STILETTO 


1 .985 


BACK TO THE ELTL RF 


1 .989 


1.971 


TIT FA' MIGHT BE GIANTS 


1.9S5 


FLANAGAN 


1.989 


1 ..973 


T1 IE FRIENDS OF EDDIE COYLE 


1.985 


TURK 182 


1.990 


1975 


LOVE AND DEATf 1 




OFF BEAT 


1.990 


1979 


THE AMITYVll.LE HORROR 


1.986 


TOP GUN 


1590 


1 981 


PRINCE OFTHE CUT 


1.987 


MADE IN HEAVEN 


1.991 


1.981 


WOLEFN 


1.9B7 


MASTERS OFTHE UNIVERSE 


•1.991 


1.982 


AUTHOR! AUTHOR! 


1 .988 


SPLIT DECISIONS 


1.991 


L9S2 


HANKY PANKY 


19.88 


VIPER 


I. ‘>92 


T9S3# 




1 


BACK TO THF FUTURE' PART 11 


1.993. 




TIA CARRERE (HONOLULU, 1.968-) 



FAMILY BUSINESS 
MINISTRY OF VENGEANCE 

second sigi rr 

TRUE BLOOD 

BACK-Td THE FUTURE PART III 
DICK TRACT) 

OPKTvTU.NHT KNOCKS 
DRIVING ME CRAZY 
HANG El RE 
PROBLEM Cl III D 2 
BLOODF1ST IV: DIF TRMNG 

Sent 



Por las venas de esta belleza hawaiana corre sangre* china, espahola y filipina. 

Lnn desus mas recqrdadas actuaciones, que la dio a conocer peso a su experiencia de varios ahos, con peliculas como 
Aloha Summer- ( 1 9$S) o «• Fatal Mission" ( 1 .^0), fue en •Wayne's World * (1 .9921. 

Fla inten enido en series de television como -El Equipo A ■ y *'McGyver>>, pero su espaldarazo definitive vino en 1 993, con 
• Sol Naciente *. 

Sin dudn, su presencia en -(The Daedalus Encounter- era uno de los mavores alicientes del juego de Mechadeus v Virgin. 
Filmografia 



1 .987 
1988 
1.990 
1.990 



ZOMBIE NIGITTMARE 
ALOHA SUMMER 
FATAL MISSION 
INSTANT KARM 
HARLEY DA VII 




THE MARLBORO MAN 

1 .991 SHOW DOWN IN LITTI .E TOKYO 

1.992 LITTLE SISTER 

1.992 WAYNE S WORLD 

1.993 BATMAN: MASK OF 
THF PHANTASM 



11993 


WAYNES WORLD 2 


1.994 


QUICK 


1.994 


TREACHEROUS 


1.994 


TRUE LIES 


1 9 >5 


JURY DUTY 



TIM CURRY (CHESHIRE, 1.946-) 



Acton britanico de enomie versatilidad, saltd a la fama, con todo merocimiento, en 1 .973 en television, v en 1 ."75 on cine, 
por su interpretation en The Rocky Horror Picture Show , una pelicula de culto que done constantes reposiciones cn to- 
do el mundo. 

Una de stis actuariones mas oxffniins, v recordadas, es la interpretacibn del demonic de -Legend- 0.985), en la que apa- 
teefg totalmente irreconocible. 

• CluedO' , -LosTre- Mosqueteros- o -Solo en Casa 2- han sido algunas de las pelfculas cn que ha interveriido, hasta su de- 
but en •• Frankenstein. Through the Eyes of teh Monster-, en el mundo del videojuego. 

Recientemente se le ha ptMido ver en Congo- < 1.995), y esta trabajando con Christoher Lloyd, DomDeluise v otros en 
-Toonstruck", donde haced doblajedel porsqnaje del Condo Nefarious. 



Filmografia 


1.985 


CLUE 


1.993 


NADONAI LAMPOON’S 1 






1.9S5 


LEGEND 




LOADED WLAPONI 


1.975 


D ll ROCKY HORROR 


1.9SS 


PASS THE AMMO 


1.993 


DTEDTREE MUSKETEERS 




PIC TURE SHOW 


1.990. 


D IE HUNT FOR RED OCTOBER 


l\993 


THE WORST WITCH 


1.975 


THREE MEN IN A BOAT 


1.991 


OSCAR 


1.994 


THE SHADOW 


1.978 


THE SHOUT 


1.992 


FEKNGULLY.DTE 


1.995 


CONGO 


1.980 


TIMES SQUARE 




LAST RAIN FOREST 


1.995 


THE PEBBLE AND 


1582 


ANNIE 


1.992 


HOME ALONE 2i 




.DTE PENGUIN 


1.983 


THE PLOUGHMAN s LUNCH 




LOST IN NEW YORK 






\.9S4 


BLLT MONEY 


ll992«; 


PASSED AWAY 









encontramos en «The Horde» -que se lan- 
zaria en MPEG-, de Crystal Dynamics, con 
Kirk Cameron en el papel de Chauncey. 

Se presentan versiones remozadas de jue- 
gos conocidos que, como en las “full talkie 
version” de viejas aventuras graficas, ofrecen 



como unica novedad la inclusion de video con 
caras tan conocidas como la de Donald Sut- 
herland, en ((Conspiracy)), la version “bonita" 
de «KGB)> de Cryo y Virgin, o ((Dune)) en CD, 
con escenas de la pelicula del mismo nom- 
bre, en las que aparece Virginia Madsen. 




JOHN HURT (SHIREBROOK, 1.940-) 

1 a * aficionado^ a] cine.de ciencia ficeitSn recordaran la espantosa.escena de - Alien - en que la criatura emerge del interior de 
John Hurt, mientms este nuiereentregritos v oxpasmos, encima de la mesa del corned or de la nave Nostromo. 

Poco podia pehsar c*>tc actor, cuando debutoen l.%2en los escenarios, que su carrera pasaria Sor actuar, con el pasode los 
anos, en un vi^ei>ju%\cv>nVo - The Darkening •. la nueva Joyp' de Origin para el 96. 

Formado en el teatro cjasico. ganador de nuiltitud de prermos y nominado al Oscar por - El F.xpreso de Medianoche • 
( 1 .978). soil recordadas sus actuaciones on series de TV como Vo, Claudio •, dando vida al enloquecido Caligula, o 
sus personajesde -The Naked Civil Servant- U. 975), para la TV britanica. y la increible interpretacidn en -El Hombre 
Flefante- (13'SO), de David Lynch. 

Su ultima pelicula fue -Rob Roy (1.995), antes deentraren la producddn de -The Darkening- . 



Fi I mograf ia 



1.962 

1.963 

1.966 

1.967 
1.969 

1.969 
1.971) 

1.970 

1.971 




THE WILD ANDTHE WILLING 
this is my street 
A MAN FOR ALL SEASON'S 
Till: SAILOR- FROM GIBRALTAR 
BEFORE WINTER COMES 
SLNEUL DA VIA 
10 RILLINGTONI PLACE 
IN SEARCH: 1 OF GREGORY 
CRY OF THE PENGUINS MR. 
FORBLSI I AND THE I 'ENG LINS 
THE PIED PIPER 
LITTLE MALCOLM 
DO YOUKSHLESOME CXXTD 
THE GHOUL 
LA LINEA DEL FlUME 
S! LADOWs QF DOLET 
THE DISAPPEARANCE 
EAST Ol-' ELEPi IANT ROCK 
THE LORD OP THE RINGS 
MIDNIGHT EXPRESS 




1.978 


WATERSHTP DOWN 


1 .957 


SPACEBALLS 


1.979 


ALIEN 


1.9S7 


VINCENT 


1.980 


THE ELEPHANT MAN 


1.9S3 


ARIA 


1.9S0 


HEAVEN’S GATE 


1.9SS 


LA NUTT BENGALI 


1.9S1 


H1STORYOE THE WORLD-PART 1 


1.988 


LITTLE SWEETHEART 


1.98! 


NIGHT CROSSING 


1.988 


WHITE MISCHIEF 


1.9S2 


PARTNERS 


1.969 


SCANDAL 


1.982 


nil-: PLAGUE DOGS 


1.990 


THE FIELD 


1,983 


CHAMPIONS 


1.990 


FRAN KENSTELN UNBOUND 


1.983 


THE OSTFKMAN WEEKEND 


1.990 


RESIDENT ALIEN 


HS4 


1984 


1.990 


ROMEO-JLLIET 


1.984 


THE HIT 


1-.990 


WLNDPRiNTS 


1.984 


OBSERVATIONS L NDER 


1.991 


I DRE AMT 1 WOKE UP 




THE VOLCANO 


1.991 


KING RALPH 


1.984 


SUCCESS IS THE 


1.992 


UAI%E OF MEMORY 




BEST REVENGE 


1.993 


CRIME AND PUNISHMENT 


1.984 


SUNSET PEOPLE 


1.994 


BETRAYAL 


1.985 


AFTER DARKNESS 


11994' 


EVEN COWGIRLS 


1.985 


Tl IE BLACK CAULDRON 




GETTT IE BLUES 


1.986 


JAKE SPEED 


1.994 


MONOLITH 


1.986 


ROC IN ANTE 


1.994 


SECOND BEST 


1.987 


DEADLINE 


1;994 


T1IUMBFL1NA 



JOHN RHYS DAVIES (SALISBURY, 1.944-) 

F.ste licenciado rn Kistoria por la universidad de East Anglia debe toda su fama,o casi, a George Lucas v su partipaddn en la 
primera de las aventuras de Indiana Jones. En Busca del Area Perdida - (.1.981), 

Sus pi )steriores trabajos, tanto para la pantalla grande como para television, no han tenido tanta repercusion como sus inter- 
venciones junto a Harrison Ford en el dne. 

Trabajo por ve/ } rimern para un videojuegp junto q MarkHamill v Malcolm McDowell en - Wing Commander 3 . 





FiLmograffa 


1 .987 


OF KILIM AN IARO 
THL LIVING DAYLIGHTS 


1.992 

1 .993 


THE SEVENTH COIN 
THE DOUBLE O KID 


L974 


THE BLACK WINDMILL 


1.988 


WAXWORK 


1.993 


THE LOST WORLD 


1.981 

1.9S1 


RAIDERS OF ITIE LOST ARK 
SPHINX 


1.983 


YOUNG TOSCANINI, 

II. GlOYANF. TOSCANINI 


1.993 

1.993 


SUNSET GRILl 
THE UN NAM ABLE II 


1.982 


SWORD OF THE VALIANT 


1.9S9 


INDIANA JONES ANDTHE 


1.993 


THE L NX AM ABLE RETURNS 


1.982 


VICTOR/ VICTORIA 




LAST CRUSADE 


1:994 


CYBORG COP 


1.984 


BEST REVENGE 


1.989 


RISING STORM 


11994 


THE HIGH CRUSADE 


1.984 


SAHARA 


1.°9Q 


TUSKS 


1.994 


RING OF TI IE MUSKETEERS 


1.985 

1.986 


KING SOLOMON S MINES 
EIRE WALKER 


1.991 


JOURNE Y OF HONOR/ 
SHOGUN MAYEDA 


1.994 


ROBOT IN THE FAMILY 





KEVIN MACCARTHY (SEATTLE, 1.914 



1 .951 vio nacer a todo un actor en Muerte de un Viajante-. que posteriormente se consagro en 1.956 con La Invasion 
de los La drones deCuerpos -. 

La dilatada carrera de Kevin McCarthy abarca cine, teatro, television y radio. 

Aim-no se le ha visto en ningiin videojuego, pero ha trabajado en > The Pandora Directive- -la segunda parte de 
Under a Killing Moon—, de Access, que aparecera este mismo ano. 

Fil mograf ia 

DEATH OF A SALESMAN 
DRAT: A CROOKED ROAD 
THE GAMBLER FROM NATCHEZ 
AN ANN APOLIS STORY 
STRANGER ON I lO.RSEBACK 
INY ASIO.N OF T lir. 

BODY SNATCHERS 
NIGHi MAKE 
DIAMOND SAE'ARI 
THE MISFITS 
AN.MEAIKOFTHESKIN 
FORTY POUNDS OF TROUBLE 
A GATHERING OF EAGLES 
THE PRIZE 
THE BE'STMAX 
MIRAGE 

A BIG HAND FOR THE 





LITTl-E LADY 


1.980 


THOSE LIPS, THOSE EYES 


L9o6 


THE TFIREE SISTERS 


1.981 


THE HOWLING 


1.967 


HOTEL 


1.982 


MONTGOMERY CUFT 


1.968 


!'l IE HELL WITH HEROES 


1.983 


MY TUTOR 


1.968 


1 OUATTRO DELL AVE MARIA 


1.9S3 


TWILIGHT ZONE -THE MOVIE 


IAYkS 


IE HE HOLLERS, LET 1 1IMCO 


1.987 


DARK TOWER 


1.%9 


ACE HIGH 


1.987 


HOSTAGE 


1.972 


BETWEEN TIME AND TIMBU KTU 


1.987 


LNNER5PACE 


1.972 


KANSAS CITY' BOMBER 


1.989 


FAST FOOD 


1.972 


RICHARD 


119S9 


UHF 


1.973 


MURRY-GO- ROUND/ EL CLAN DO 


1.990' 


LOVE OR MONEY 




LOS 1NMORAI.ES ORDER TO KILL 




THE SLEEPING CAR 


1.976 


BUFFALO BILL ANDTHE IN- 


1.991 


EY E OF DESTRUCTION 


DIANS.ORSITT1NG BULLS 


1.992 


THE DISTINGUISHED 




HISTORY LESSON 




GENTLEMAN 


1.978 


INVASION OETHF 


l 994 


GREEDY 




BODY SNATCI IEI^ 


1.995 


JUST CAUSE 


1.978 


PIRANHA 






lAso 


HERO AT LARGE 








INTERACTIVAS: LA 
NUEVA ERA 

Estamos en 1 .994. Ha pasado una decada 
desde que comenzara nuestra historia. 
Hasta entonces, hemos visto desfilar titulos 
por nuestros ordenadores como «Dark- 
seed», ((The 7th Guest)), ((MegaRace)), 
((Mortal Kombat)), ((Lost in Time)), ((The Hor- 
de», etc. Todos, de un modo u otro, han ido 
integrando imagen real y actores en su de- 
sarrollo, pero aun no hemos llegado al tope. 
En este momento se conoce que Origin aca- 
ba de registrar el nombre de “pelicula inte- 
ractive" para una serie de proyectos que es- 
ta llevando en secreto, mientras que a 
finales de ano Access Software presenta lo 
que sera el principio de la nueva era de la 
imagen digital: ((Under a Killing Moon)). Inte- 
gra escenarios renderizados con secuencias 
de video real, y permite una total libertad de 
movimientos. La trama es sumamente com- 
pleja, y la interaccidn con el entorno es total. 
Ya hablamos de un producto que asume to- 
das las circunstancias de una verdadera pe- 
licula, con actores de igual peso en el mun- 
do del cine. Nombres como B. Keith, M. 
Kidder o R. Means entran a formar parte 
de la historia del software. 

Y es al ano siguiente, en el 95, cuando Ori- 
gin da el golpe con ((Wing Commander 3)>. 
Chris Roberts saca a Mark Hamill de los es- 
tudios de doblaje de LucasArts y Sierra, don- 
de grababa las voces -la misma tarea que 
Eric Idle hacia para ((MundoDisco)), para 
Psygnosis- para personajes de juegos como 



LAS PELICULA 




Un curioso apartado dentro del mun - 
do del cine para los productos de or - 
denador, una suerte de pellculas inte- 
ractivas bast ante “ particulares ”, es la 
compuesta por las producciones eroti - 
cas y pornograficas. 

Podrla ser algo meramente anecdotico, 
sino fuera por que se trata de unos 
CD-ROMs que se uenden como churros, 
a muy diver so s precios, y que consti - 
tuyen uno de los negocios mas redon- 
dos de los ultimos a nos. 

Los costes de production de estos CDs 
son irrisorios, ya que en la mayorla de 
los casos, con alguna que otra excep- 
tion, constan de una serie de ficheros de 
video en formato AVI o QuickTime, de- 
jando la programacion a un lado, casi 







\ 




«Full Throttle» -si, las aventuras grafi- 
cas clasicas siguen dando guerra- y 
lo mete en un set ante una pantalla azul, 




Walken, junto a John Hurt, Mathilda May y 
muchos mas, apareceran en «The Darke- 
ning)), producido por Origin, como las series 



James Tolkan interprets en «Top Gun» el 
mismo papel que en la pelicula del mismo 
nombre; Malcolm MacDowell, acaba de ser 



donde se encuentra con Malcolm McDowell, 
John Rhys Davies, Tom Wilson, Gynger Lynn 
y una larga lista de semejante popularidad. 
El juego ha dejado de ser lo que fue, dejando 
paso al cine interactive. Verdadero cine. 
Rocket Science, compania en la que se en- 
cuentran algunos de los componentes del 
equipo que diseno Quicktime, entra tambien 
en accion con juegos como «Loadstar», en 
el que vemos en plena accion a actores de la 
talla de Barry Primus o Ned Beatty. 

En «The Daedalus Encounter)) nos topamos 
con otro de los mejores productos interpre- 
tados por actores de fama reconocida en el 
cine: Tia Carrere y Christian Bocher. 

Y la carrera continue a velocidad de vertigo. 
Origin esta terminando «Wing Commander 
IV» con casi todos los miembros del reparto 
de la anterior entrega, y se rumorea que 
una quinta parte es algo mas que posible, 
con una previsible pelicula -de las de ver- 
dad- en camino; Interplay acaba de presen- 
tar «Frankenstein. Through the Eyes of the 
Monster)) con el fabuloso Tim Curry dando 
vida al inefable doctor; Take 2, tras «Hell)>, 
con Dennis Hopper, prepara «Ripper)), un 
thriller basado en las andanzas del destripa- 
dor, para Gametek, con Christopher Wal- 
ken como estrella; Access Software ya tiene 
casi a punto la segunda parte de «Under a 
Killing Moon)), «The Pandora Directive)), con 
un reparto compuesto por nombres como 
Kevin MacCarthy, Tanya Roberts, John 
Agar o Barry Corbin; de nuevo Christopher 



S PROHIBIDAS 




siempre. Es decir, todo el problema con- 
sis te en coger una cinta de video , digit a - 
lizar i /arias secuencias, y utilizar una apli- 
c a cion de las miles que existen en el 
mercado -«l\leoBook» o similares- que en 
poco mas de un dia te permit an construir 
un entorno, mas o menos interactivo, pa- 
ra enlazar unas escenas con otras. 
Ciertas companias de renombre en el 
mundo del porno estan entrando “a sa- 
co” en este mercado , cuidando algo mas 
la calidad general de sus producciones, y 
desarrollando algunas exclusivamente pa- 
ra CD-ROM. En otras , ni siquiera la cali- 
dad del video posee un nivel aceptable. 

Y ahora que se empieza a hablar del cy- 
bersexo, quien sabe donde puede acabar 
todo esto. 



«Wing Commander)); y uno de los actores, 
precisamente, de «WC 3 y 4», Christopher 
Lloyd trabaja en «Toonstruck)), para Virgin; 



fichado por Interplay para interpretar al pro- 
tagonista de «The Mummy)).. . 

Y esto, no ha hecho mas que empezar. 



MALCOLM MAC DOWELL (LEEDS, 1.943-) 

Un joven al que solo le interoa Beethoven y In ultra violencia... 

Ese era el slogan con el que se anuncio, en el momento de su estreno -La Naranja Mecanica ■ ( 1 .971 ). la pelicula que lan- 
26 a la fama mundial a un actor que debuto solo fres anos antes con - IF** en el mundo del cine 
Desdc ententes, lu pnrticipado en cerca del medio centenar de pelfculas, como Caligula** (. I l) K 0 ) o -PI Triieno Azul 
(1.983), hasta llegara Tank Girl **, el pasndp 1.9«3. 

Para los aficionados a los videojuegos, pasar.i n la historin como uno de los protagdnistas absolutos de - Wing Com- 
mander 3** v YVC 4 . teniendo como proyecto inmediato en cartera, tambien en el mundo del soft, --The Mummy* . 
para Interplay 




Filmografia 



1.968 IF 



1.970 

1.970 



1.971 

1.973 

1.975 

1.976 
1 977 
1.979 
1.979 

1.979 

1.980 



FIGURES 1\ A LANDSCAPE 
LONG AGO TOMORROW/ 
RAGING MOON 
A CLOCKWORK ORANGE 
O LUCKY MAN! 

ROYAI FLASH 
VOYAGE OF THE. DAMNED : 
ACES HIGH 
THE PASSAGE 

TIGERS ARE BETTER LOOKING 
TIME ALTER TIME 



1 .982 
1.982 
1.982 
1.9S3 



BRITANNIA HOSPITAL 
CAT PEOPLE 

THE COMPLEAT BEATLES 
BLUE THUNDER 
1.983 CROSS CREEK 
1.983 GET CRAZY 
SUNSET 
BUY ic CELL 
THE CALLER 
IL MAESTRO 
CLASS OF 1999 
HAPPI1 Y EVER AFTER 
JEZEBEL S KISS 
LIGHT IN THE JUNGLE 
MAGGIO Ml 



1.988 

1.989 

1.989 

1.989 

1 .990 
1 990 
1.990 
1.990 



1.990 
t .99 ] 

1.992 

1.992 

1.993 
1.993 
1.993 



1.994 

1.994 

1 .995 
1.9<>5 
1.995 



MOON 44 
DISTURBED 
CHAIN OF DESIRE 
THE PLAYER 
BOPHA! 

EAST WIND/ CENT D EST 
THE SECOND GREATEST 
STORY EVER TOLD 
MILK MONEY 

STAR TREK. GENERATIONS 
DANGEROUS INDISCRETION 
EXQUISITE TENDERNESS 
TANK GIRL 



)() 



■■""□■■II 

MARGOT KIDDER (YELLOWKNIFE, 1.948-) 




De origen canadionse, Margaret Ruth Kidder ha sido, v siempre sera, reeprdada como la novia de Superman en las 
diversas entregas cinema tograficas del persona je creado por ferry Siegel y Joe Shuster. 

Debuto a principles de los 70 en el cine con -Quackser Fortune has a Cousin in the Bronx-, .i !.i que siguioron di versa*, 
pelfculas como *-Sisters*> ( 1 .973), de Brian de Palma. En 1 .975 paso a la direction, con el mod ic >metraje And Again- 
Su entrada en el mundo del videojuego vino de la mano de Access Software con -Under a Killing Moon -., eh 1.994. 



Filmografia 



1.969 

1.970 



1.973 

1 .973 

1.974 



1.975 

1.975 

1.975 



GAILY, GAMA 

QUACKSER FORTUNE HAS A 
COUSIN IN 7 1 IE BRONX/ 
FUN LOVING 
A QUIET DAY IN BELFAST 
SISTERS 

THE GRAVY TRAIN/ 

DION BROTHERS 
92 IN THE SHADE 
AND AGAIN 

BLACK CHRISTMAS SILENT 



1.975 

1.975 



1.978 

1.979 

1.979 

1.980 
1.9S0 

1.981 
1 .981 

1.981 

1.982 



STRANGER IN THE HOUSE 
THE GREAT WALDO PEPPER 
THE REINCARNATION 
OF PETER PROUD 
SUPERMAN 

THE AMITY VI LI E HORROR 
MR. MIKES MONDO VIDEO 
SUPERMAN II 
WILLIE AND PHTL 
HEARTACHES 
MISS RIG I IT 

SHOOT Tf IE SUN DOWN 
SOME KIND OF HERO 
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LITTLE tREASURK 
SPEAKING OUR PEACE 
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FOR PEACE 
MOB STORY 
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NED BEATTY (LOUISVILLE, 1.937-) 



Este hombre regordete v de aspecto bonachdn, es uno de los secundarios masrespetados y prestigiosos de Hollv- 
wood. Tienc una curiosa vlrtud como interprete. v es que todos sus persona jes, incluso los mas mnlvndos, suelerf caer 
bien al cspectador. 

Una de sus achua clones mas recordadas es la de -‘Deliverance- < 1 .972), dirigida por John Boorman. Pese a todo, y al 
igual que le ocurre a jMargot Kidder, un paso definitivo para su carrera artfstica, do car a al gran publico, fue la in- 
terpretation de Otis, i-l patoso ayudante de Lex l.uthor en las pelfculas de -Superman* . 

Su debut en los videojuegos tuvo lugaren 1995 con Loadstar-, junto a Bam- Primus. 
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CANCEL MY RESERVATION 
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THE AMERICAN SUCCESS 
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SHADOWS IN THE STORM 
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DELIVERANCE 




COMPANY AMERICAN 
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SWITCHING CHANNELS 
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THE LIFE AND TIMES OF 




SUCCESS/ SUCCESS 
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THE UNHOLY 




IUDGE ROY BEAN 
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PROMISES IN THE DARK 
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MINISTRY OF VENGEANCE 
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WISE BLOOD 
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PHYSICAL EVIDENCE 
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HOPSCOTCH 


1 .989 


TIME TRAC KERS 
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THE THIEF WHO CAME 
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SUPERMAN II 
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TWIST OF FATE 
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THE INCREDIBLE 
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BIG BAD JOHN 
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WHITE LIGHTNING 




SHRINKING WOMAN 
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CAPTAIN AMERICA 
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NASHVILLE 


1.982' 


THE BALLAD OF 
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Cl I ATTA HOOC 1 1 E F 


1.975 


WAV. AND TI IE DIXIE 




GREGORIO CORTEZ 
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A CRY IN THE WILD 




DANCE KINGS 
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THE TOY 


1.990 


REPOSSESSED 
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ALL THE PRESIDENTS MEN 
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STROK ER ACE 


1.991 


ANGEL SQUARE 


1.976 


THE BIG Bl S 


1.983 


TOUCHED 
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GOING UNDER 


1.976 


MIKEY AND NICK) 


1.985 


RESTLESS NATIVES 


1.991 


HEAR MY SONG 


1.976 


NETWORK 


1.9S6 


BACK TO SCHOOL 
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ILLUSIONS 


1.976 


SILVER STREAK 


1.987 


THE BIG EASY 


1.992 


PRELUDE TO A KIS^ 
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ALAMBRISTA! 


1.937 


THE FOURTH PROTOCOL 
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ED AND 1 IIS DEAD MOTHER 


1.977 


EXORCIST IL THE HERETIC 


1.937 


ROLLING VENGEANCE 


1.993 


RUDY 


1.977 


SHENANIGANS 


1.987 


THE TROUBLE WITH SPIES 


1.994 


RADIOLAND MURDERS 
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GRAY LAD) DOWN 


1.98S 


AFTER THE RAIN 


1.995 


JUST CAUSE 





10% de descuento J 



Programa ContaWin 1.03 y curso complete* * 




Programa completo Contawin 1.03 




Curso de 1 80 paginas 



i fsetos Ahora 4.495 pesetas 



• El curso 

Un libro de mas de 180 pags. a todo color, 
elaborado conjuntamente por el catedrati- 
co D.Miguel An- 



•Conversores 

Incluye conversores que permiten pasar a 



gel Sanchez Mar- 
tin, experto en 
contabilidad, y los 
tecnicos de ISLA 
SOFT, S.L., 



Windows, a gran velocidad y sin ningun es- 

fuerzo, aquellos 



• El programa 

El programa 
CONTAWIN es el 
primer paquete 
de contabilidad 
para Windows de- 
sarrollado en Es- 
pafia y adaptado 
a la legislation contable vi- 
gente, que le permitira mani- 
pular sus asientos contables 
con una sencillez y flexibili- 



dad que nunca imagino. 



REQUISrmS DEL SiSTEMA: 

•386 6 superior • DOS 3.1 6 posterior 

• Windows 3.1 6 pos. • 4 Mb de RAM 




registros conta- 
bles que tuviese- 
mos en los si- 
guientes 
programas: 

• ContaPlus 

• Logic LAB 

• Logic Conta 

• Prisma G/3 



• Modelos 
Incluye modelos 
personalizables 
que permiten ver 
la comunicacion de 
CONTAWIN con otras 
aplicaciones Windows, 
especialmente la hoja de 
calculo EXCEL 



•TatjetaGrapca 
(EGA VGA XGA SVGA) 



• 3 Mb libres en disco 
duropara Contawin 



y 14 Mb en Works. 

• Raton recomendado 



Windows. Works y Excel son marcas registradas de Microsoft Corporation; ContaWin es marca registrada de Isla Soft S.L.: ContaPlus es marca registrada 
de Software de Espafia. S.A.: Logic Conta y Logic LAB son marcas registradas de Logic Control y Prisma G/3 es marca registrada de Prisma Soft. S.A. 





h envio 48 horas gratuito 

(*) Oferta valida hasta el 25 de febrero de 



Pmgmma Works 3.0ycurso en 3 fasdculos 



CURSQ DE O FIMATICA PERSONAL 




Programa completo Works 3.0 




‘ urso recomendado Microso 



esetas Ahora 5.385 pesetas 
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V,r.V- K B •» «-». 



»*>"»>•*«« >««Kvfc MW v «> «« 




■v >-» «■ n -* <*♦. 

>(>-VYk>-l K * Kvt IV* MfVI 

hi 



correccion 



dramatical 



: fc 



ortograffa, 
sinonimos, particion de 
palabras), presentaciones, 
(formats, sangrfas, tabula- 
cion, columnas), etc. 

• Graficos del P. Textos: 
Microsoft Draw, ClipArt 
Gallery y Word Art. 

• Hoja de Calculo: posibili- 



dades matematicas, presen- 
tacion de resultados y 
actualizacion permanante. 

• Graficos de la H. Calculo: 
de 12 tipos, incluyendo 3D. 

• Base de Datos: Crea su 
propia base de datos, gene- 
ra informes, etc. 

• Comunicadones: 
Conexiones entre usuarios a 
traves de modem, con los 



umcos 
requisitos 
de una 
linea telefonica y la clave 
de acceso de nuestro inter- 
locutor. 

Modelos: para 
crear documen- 
ts, hojas de 
calculo o bases 
de datos perso- 
nalizadas. 

• Incluye tarjeta Microsoft® de 
usuario registrado y el contrato ofi- 
cial Microsof® de licencia de uso. 




PEDIDOS: 


CORREO: Hobby Post • Calle Ciruelos, A 
TELEFONO: (91) 654 61 64 (de 9 a I4,30h 


\ • San Sebastian Reyes • 28700 Madrid 
y de 16 a I8,30h) y FAX: (91) 654 72 72 


1 c u 


PON D E 


P E D 1 D O 



Nombre Apellidos 

Calle 

Localidad 

Provincia C. Postal Telefono 

Si, deseo que me envfen: QWorks 3.0 + Curso (5.385 ptas) □Contawin 1 .03 + Curso (4.495 ptas) 

Y pagarlo de la siguiente forma: □Envfo talon a nombre de Hobby Post QContra Reembolso 

□Con tarjeta de credit VISA a nombre de Caducidad: / / _ 

Numero: Firma: 
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Que, por supuesto, dedicare a lo de 
siempre. □ sea, a contaros que an- 
danzas hay en oferta para los mas / 
osados. Y a fe que por fin el panora- / 
ma ha tornado un cariz halagueno. El I 
exceso de trabajo que se avecina l 
puede acabar con la dosificacion de \ 
mas de uno. Menos mal que el ano es \ 
bisiesto: un dia mas para jugar. \ / 

Por supuesto, la primera mencion de ho- f 

nor va para «Dungeon Master II: Legend of Mm 

Skullkeep»..., del que espero empezar pronto a 
recibir cartas. ^Por que nunca me haceis caso a la 
primera? Luego, dos anos tras la salida del juego descubris 
que es bueno, como ha pasado con «Lands of Lore» o la sa- 
ga «Might and Magic». No me hagais lo mismo con este, 
por favor... 

...A menos que pospongais sus incognitas para sumergi- 
ros en «Stonekeep», que es otra verdadera maravilla. Tan 
imprescindible como el anterior, tiene un interface basado 
en un espejo que es realmente original. 

Pero las sorpresas del mes las constituyen las dos ultimas pu- 
blicaciones de SSI, basadas ambas en su nuevo mundo, el 
llamado World of Aden. Responden al nombre de «Thunder- 
scape» -ya os lo cite hace un mes- y «Entomorph», y ambos 
superan con creces todo lo que nos habia ofrecido SSI hasta 
el momento. Del segundo solo os dire que una plaga de in- 
sectos amenaza al protagonista, incluso con su mutacion. 

Y vuelvo a dejar para posterior ocasion la charla sobre «UI- 
tima IX», «Lands of Lore ll» o «Arena ll», o el nuevo JDR de 
Interplay basado en su sistema Descent. 

Lo que no vamos a dejar para mas tarde es el siempre ol- 
vidado Rincon del Maniaco Novato, que hoy os dara un pe- 
queno truco que puede aclarar las cosas a mas de un re- 
cien llegado a estas aventurillas. ° 



a consecuencia hay una gran variedad de ob- 
jetos, provinientes de tal diversidad. Qbje- 
tos de los que el aventurero encuentra 
muchos en sus exploraciones. 

Sigo con el circunloquio. Entre tales ob- 
jetos, y sufriendo de forma decisiva tal 
variedad, se encuentran unos muy im- 
portantes: las armas y las armaduras 
■cascos, escudos, guantes...-. El proble- 
3 estriba en que uno siempre quiere usar 
jvar puesto, segun el caso- la mejor de 
naya encontrado en cada momento. 

Para saber esto hay una forma inmediata de actuar: te 
colocas el objeto en uso, y en el siguiente combate seguro 
que lo descubres. Los riesgos de esta actuacion son evi- 
dentes, y como el arma no responda segun lo esperado, 
bueno, puede suponer un serio disgusto. 

En los JDRs en que tal duda se plantea, suele haber tien- 
das en que comerciar con los objetos. La forma mas efi- 
caz de conocer que arma es mejor se cine al principio de 
“la calidad se paga”. Dicho de otra forma, de las armas 
que vas encontrando, aquella por la que te paguen mas en 
la tienda sera mejor. Las demas puedes venderlas, de pa- 
so, sin mayor problema. 

Para las armaduras, junto al anterior, puede bastar con 
ver como varian los puntos de AC -Armour Class- del per- 
sonaje al cambiarle la prenda que Neva por la encontrada. 
Por cierto, os recuerdo que suele convenir que bajen. 
Salgamos ya de este rincon para juntarnos con los vete- 
ranos en el centro de la sala. Hala, muchachillos, voso- 
tros primero. 



Javier Fraile, de Getafe (Madrid), abre el fuego hablando 
de «Darkside of Xeen», cuyas preguntas expongo y res- 
pondo. La primera ya se trato en pasadas reuniones: que 
hay que decir para conseguir el caliz de la torre del Norte. 
Si te fijas, las lecciones consisten en decir solo las voca- 
les de las frases; cuando te preguntan que buscas, res- 
ponde con el mismo formato, o sea: dado que buscas un 



EL RINCON CEL 
MANIACO NOVATO 



Los JDRs suelen transcurrir en escenarios bastante in- 
mensos y poblados por toda suerte de criaturas. Como 





H llcE, en ingles- de- 
es responder "AIE". La 
del Templo de Bark te la 
Dble, curioso personaje 
erca de Castleview, cuan- 
n par de favores. Y en 
iorre del Oeste, esta den- 
lomo es posible? Macho, 
es que estas en las nu- 
on la clasica pregunta de 
en la posada Blue Velvet 

fcr sin ser apresado? 

Javier colabora con un curioso 
truco para asegurarse el suminis- 
tro de gemas: matar a Sandro -Ne- 
cropolis- sin darle el corazon. por 
cada vez que le demos el pasaporte 
nos da 100 gemas. Y, como buen 
maniaco, Javier aprovecha para otor- 
gar sus seis puntos mensuales, cua- 
tro para «Darkside of Xeen» y dos pa- 
ra «lshar ll». 

Otro que reparte sus puntos entre 
esas sagas, pero a distintos miem- 
bros, en concreto, tres para «lshar lll» 
y los otros tres para «Might and Magic 
lll» -la frase del Tres: “Tres tristes ti- 
es el misterioso Dalsihm, de 



guro que si 
estudias lo suficiente 
sacaras adelante el dificil 
examen de la isla Argentrock. 

Y en cuanto a tu pregunta de «Ulti- 
ma Vll», confieso que no se de que ge- 
nerador triangular hablas. Os recuerdo 
que es conveniente que me deis todas las in- 
dicaciones que podais en vuestras preguntas: 
localizacion del enigma, objetos que llevais..., lo 
que se os ocurra. Por otro lado, David nos informa 
que ha concluido los tres capitulos de «Might and 
Magic» publicados en nuestro 
pais, asi como «Shadowcaster» 
-otro excelente juego del que apenas 
* se ha hablado en nuestro foro- y ((Ul- 
tima Underworlds Finalmente, los im 
prescindibles y casi acostumbrados vo- 
tos: cuatro para ((Lands of Lores y uno 
para ((Ultima Vll» y ((Might & Magic Ills 
Venga, deja ya libre el estrado. 

Se acabo lo que se daba. Hemos char- 
lado un poco de algunos juegos, y la 
proxima sesion nos aguarda impacien- 
te. ^Saldra por fin ((Dungeon Master ll» 
a la palestra? Una buena pregunta 
Tarnbien os recuerdo que habremos de 
votar dos veces, aunque una carezca 
de importancia. Lo que si que os puedo 
asegurar es que: el proximo mes, mas 



iPor fin! iOeb£ts ser el grupo de rescate' 



SAUIft 



gres 

origen desconocido. A ver si os ente- 
rais de que aqui el unico misterioso 
puedo ser yo, hombre. El caso es que 
sus preguntas son -Jo adivinais?- tres 
y versan sobre (dshar Ills La polvora de Kalonia la encon- 
traras en una posada de nombre muy similar a la proce- 
dencia de la polvora. Para abrir la segunda puerta deberas 
presentarte a la hora adecuada en el teatro y con el objeto 
que te ha de dar Fidius en agradecimiento a tus favores. Y 
en cuanto a los trajes para entrar al palacio, los encontra- 
ras en una casa del norte de la ciudad, cuya Have dejaran 
unos ladrones de las proximidades. eso si, una vez los pa- 
cifiques por las armas. 

David Valera, de Burgos, empieza con su tiroteo de pre- 
guntas hablando de ((Lands of Lores En cuanto a tus pro- 
blemas con los fantasmas de la Torre Blanca, espero que 
los consejos dados en pasados numeros te sean de ayuda: 
a ellos me remito. En cuanto a la famosa entrada a las ca- 
vernas Catwalk, si. la que esta en la posada de Bruno, no 
os preocupeis -lo digo en plural porque no es David el unico 
que pregunta sobre ella— . que se abrira cuando llegue el 
momento. Primero. centraros en confeccionar el elixir y 
enseharle vuestra capacidad culinaria al Concilio. 

En ((Ultima VIII: Pagans ya ha ejercido como enterrador de 
Lothian, y ahora Vividos, el nuevo Nigromante. le enco- 



wmfflam 



Ferhergon 



Quiza esta sea la ultima ocasion en que uno de los juegos 
que forman esta lista sea uno de nuestros preferidos: la lle- 
gada de ((Dungeon Master ll» y de ((Stonekeep» sera el cau- 
sante de tal situacion, no cabe duda. 

Como veis, repito el primer parrafo de la lista pasada, y lo 
seguire haciendo hasta que acierte, para lo que no creo 
que falte mucho. 

((Lands of Lore» recupera el trono tras dos meses de des- 
canso, y siguen sin caerse de la lista ((Pagans ((Clouds of 
Xeen» y ((Shadowlandss lo que prueba que los clasicos pue- 
den venir muy bien en epocas de carestia como la que he 
mos vivido. Finalmente, entra ((Darkside of Xeen» sustitu 
yendo a su hermano ((Might and Magic Ills 
El excelente ((Lands of Lores nuestro numero uno un mes 
mas, puede que resulte un duro hueso de roer, incluso pa 
ra los pesos pesados que se avecinan. 



LISTA DE CLASIFICACIOIM PARCIAL 



mienda realizar un peregrinaje -que eso signifies “pilgrima- 
ge”-. David, obediente, lo ha realizado, sin encontrar nada 
en el Pit of Death. Bueno, habras de escarvar mejor en el 
citado agujero. Y en cuanto a que hacer ahora, ^se te ocu- 
rre algo mejor que hacerte Teurgista? Venga. tio, estoy se- 



1 Lands of Lore 

2. - Ultima VIII: Pagan 

3. - Might and Magic IV: Darkside of Xeen 

4. - ShadoiAilands 

5. - Might and Magic IV: Clouds of Xeen 
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THE ROBOTS)), LLEGA PARA ABRIRSE 
PASO EN EL CADA VEZ MAS COMPLI- 
CADQ Y COMPETITIVO MUNDO DEL 
BEAT’EM UP, DONDE YA NO BASTA 



HALLAZGO EN ESTE SENTIDO, PERO 
SE LEVANTARON NO POCAS VOCES 
ALERTANDO ANTE SU ESCASA OFERTA 
DE OPCIONES Y UN DISCUTIDO NIVEL 



TAN SOLO CON OFRECER UNOS CUAN- DE JU GAB I LI DAD. AHORA, MIRAGE PA* 



TOS PERSONAJES DANDOSE MAMPO* 
RROS ENTRE sf. POLIGONOS, TEXTU" 
ras, grAficos DIGITALIZADOS, 
RENDER Y OTRAS TECNICAS SON YA 



RECE gUERER ACALLAR COMENTA" 
RIOS MALI Cl OS OS, CON TODO -iTO- 
DO, TODO...?- LO gUE SE ECHABA EN 
FALTA EN EL PROGRAMA ORIGINAL. 



ero no cabe duda que «Rise of the Ro- 
bots», pese a todo, era una autentica 
delicia visual. El uso de "3D Studio" en 
el diseno grafico, o la gran calidad de las se- 
cuencias cinematicas, daban al usuario lo 
que otros juegos solo habian sonado, o ni 
siquiera habian intentado. 

Con el tiempo, un hardware cada vez mas 
potente, y la aplicacion e investigacion cons- 
tante en nuevas tecnicas de diseno y pro- 
gramacion, han ido, y no solo en los juegos 
de lucha, ofreciendo mas y mas calidad a 



todos los niveles al usuario. Por tanto, la po- 
sible innovacion del juego original ya no le- 
vanta excesiva admiracion. Asi, y recordan- 
do toda la polemica que en muchas ver- 
siones se creo en torno a «Rise», ^como es 
posible que Mirage se haya decidido a lanzar 
una continuacion? La primera respuesta 16- 
gica seria los posibles beneficios. Mirando 
hacia atras, se pueden obtener cifras como 
mas de un millon de copias vendidas del pri- 
mer programa, contando todos los forma- 
tos. Si, seria logico esperar, quiza no un 



exito similar, pero si al menos unos suculen- 
tos dividendos para la empresa. Pero olvide- 
mos este razonamiento, ya que cae por su 
propio peso al conocer que, en el mismo mo- 
mento de lanzar «Rise of the Robots)), Mira- 
ge ya tenia previsto el desarrollo de «Rise 2)>. 
Tal es asi, que en el mismo momento en que 
el equipo de artistas y disenadores graficos 
acabaron su tarea en la primera parte, y los 
programadores se pusieron manos a la obra 
con el codigo, aquellos ya comenzaron su 
tarea para este «Rise 2. Resurrection)). 




remedio que comentar que alguno de estos colo- 
res queda un poco ... como decirlo, llamativo. 
Quiza mas de lo debido. Y es que nadie duda de 
lo relajante que puede ser contemplar un objeto 
rosa, pero en un robot no queda muy propio. ± O 
tal vez si? 



color del mismo haciendo rotar una paleta de 64 
tonos diferentes. 

En la practica, esto no afecta para nada al de- 
sarrollo del juego, pero al menos no limita la lu- 
cha a ofrecer siempre el mismo aspecto. Sin em- 
bargo, y ya que esta disponible, no queda mas 



Una de las nuevas opciones que Mirage ha incluido 
en aRise 2» es un detalle puramente estetico, pe- 
ro que ofrece una cierta variacion sobre los com- 
bates. Al escoger un robot, es posible cambiar el 









Vandal 



Chromax 



Deadlift 



Cuando menos, revelador de cierta filosofia 
y politics de empresa -^para que perder 
tiempo esperando resultados?-. 

UN NUEVO COMIENZG 

Al igual que ocurrio en la primera parte, 
Mirage decidio otorgar al argumento una 
marcada importancia. ^Para que, en un 
juego de lucha? Bien, tengamos en cuenta 
varios puntos. Por ejemplo, que el progra- 
ma original derivo en la publicacion de una 
novela, con el mismo titulo del juego, y ac- 
tualmente esta en desarrollo una serie de 
animacion para TV que parte del guion ori- 
ginal. Por tanto, no es de extranar que se 
haya querido dar esta relevancia al guion, 
tambien ahora. 

Es posible que algunos recuerden que, en 
«Rise of the Robots)), el desarrollo del guion 
condicionaba -excepto en la opcion de dos 
jugadores o de “training”- el tener inevita- 
blemente al cyborg como protagonista, y 
unico luchador a escoger. Pero ahora los 
guionistas se las han ingeniado con una 



sxcusa tan valida como cualquier otra -de- 
masiado extensa como para relatarla con 
detalle- para que el jugador pueda elegir li- 
bremente cualquiera de los dieciocho per- 
sonajes disponibles. Si, dieciocho. 

El salto, desde luego, es respetable cuanti- 
tativamente, al pasar de los siete robots de 
la primera parte a los del presente progra- 
ms. Pero la cosa es aun mejor, al tener en 
cuenta que existen hasta diez personajes 
ocultos, no seleccionables, entre los que se 
encuentra el gran e inevitable enemigo final, 
que sigue siendo el viejo amigo Supervisor 
-o Supervisors, dado su femenino, aunque 
agresivo, aspecto- 

Pero continuemos con las novedades, y so- 
bre todo con los numeros. Los irrisorios dos 
movimientos -al menos- especiales, han pa- 
sado ahora hasta un minimo de quince. En 




:GR*AN. 



Nada menos que diez personajes ocultos se 
han incluido en "Rise 2». 

De la nada al todo, o algo parecido. Y es que 
en Mirage han decidido que nadie pudiera 
echarles en cara, en esta ocasion, que su pro- 
ducto no resulte satisfactorio ni variado. So- 
bre todo, variado. 

Sin embargo, el hecho de que sean diez -bue- 
no, en realidad nueve mas el Supervisor- no 
es algo concluyente para el desarrollo. De he- 
cho, es raro que una partida completa, en la 
que, supongamos, lleguemos hasta el final del 
juego, aparezcan mas de cinco de estos ro- 
bots, ya que su inclusion en los combates es 
totalmente aleatoria. 

Como ya podreis imaginar, cuando uno de es- 
tos robots se cruce en nuestro camino habra 
que andarse con mas cuidado del normal, ya 
que todos sus golpes y ataques, hasta los mas 
sencillos, restan una enorme cantidad de ener- 
gia a nuestro luchador. Espectaculares en fon- 
do y forma, Mayhem, Assault, Anil 8, Naden, 
Rack, Sane, Vitriol, 
•*'' 3 ^ Surpressor, Ard One 

~ ^ y el propio Supervisor 

' 'Hr I son, en la practica, el 

autentico enemigo a 

batir. El resto se pue- 

riecROfconD , r 

j — de considerar como 

^ un simple aperitivo. 
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CHRDMAX 



GRILLER 



PRIME B 



O 




i r - . Una herramienta de sabotaje industrial 
reconverlida cn una perfccta 
^ - ~y cngrasada- mdquina dc 
k malar, cuya agilidad radica 

cn sits complejos sistemas 
hidrdulicos. 
Entre las habilidadcs dc Giro- 
xSJrL, max sc encucntra la dc utilizar 
"^7^ fhirtcs dc su cuerpo coma ar - 

nta arrojadiza, tal cs el caso dc 
su cabezn. 

Ml Es/vcialista cn prayed ilcs dc fuego, 
fl&!BflQ| su movimiento dc tcnninacidn cs dc 
las mas cspcdacularcs, a I haccr explo- 
_ yz tar a su enemigp esparciendo tados 
sus miembros par una extensa drea. 



CRUSHER 



Un vie jo conocido dc la aficidn. 
. Su extraha aparicncia causa cicr - 
* ta confusidn cn las scnsarcs dc 
' sus cnemigos, que lienden a con- 
i sidcrarla coma un rival inferior, 
y lento cn sus movimientos, anti- 
que no hay a nada dc cicr to cn es- 
tc data. 

Iji infecciOn que ha provocado cn t ( l 
cl nuevo virus aumcnla su liostili- 
dad hasta nivclcs exagerados, ade- 
mds dc proporcionarlc la facultad 
dc lanzar prayed ilcs dc dcido al 
oponcntc. 

Su movimiento final cs la desman- 
bracidn total del cnemigo. 



CYBORG 



EL viejo hOroe ha sido repro- 
gramado, armada y pre/tara- 
|i do para cl comitate par cl 

propio Supervisor. 
a W Sc Ic ha dot ado dc una ex- 

1 | traordinaria agilidad, gra- 
cias a la que Ic rcsulla suma- 
I mente scncillo efeduar todo 
tipo dc combos, ademds dc la 
j posibilidad dc utilizar prayed i- 

Ics dc fuego. 

Su movimiento dc cxlcrminio 
sc denomina metastasis, y con- 
sole cn una serie dc gold's que, li- 
teral mente, machacan al cnemigo 
cn cucstidn dc segundas. 



DEADLIFT 



V 
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^ Originalmcntc conce- 
bido cotno soldado y 
cncargado dc mantener 
la Icy y cl orden cn Mclro- 
\ polis 4. Un robot para la paz, 
convcrtido cn un ascsino 
perfccta. 

Su reprogra mac id n , y la expo - 
sicidn al virus A, marca entre 
sus objetiws prioritarios -y casi 
linicos- la aniquilacidn total de 
cualquicr otra forma de vida que 
no si’a la suya. 
Su forma favorita de acabar, de 
una iv z /u>r todas, con el cnemigo, 
es la detonacidn del mismo. 



Q s£ \ i ■ Diseiiado 

>/» /,>/ 



DETAIN 



Diseiiado con la filosofia de 
un Poliefa M Hi tar, su fun- 
cidn principal es la de aniquilar a las 
objetivos humanos marcados /Mr el 
Supervisor. 

El virus A ha trastornado su /vreep- 
cidn del entorno, confundiendo al res- 
to dc robots como personas dc came y 
hueso. 

Su /Hruliar manera de pensar, en 
funcidn de Ordenes que son ley, y se 
v han de cumplira raja labia le llevan a 
] utilizar sus armas Idser ante la dcso- 
Ivdicncia. Una segunda orden no 
cumplida dc Detain, provoca cn cl 
■ infortunado cnemigo la electrocu- 
cidn, aunque oficialmente el robot lo 
llame, "ejecuciOn de la /vna capital". 




Uno de I os mds podcrosos robots en 
Elcctrocorp. Su exposition al 
^ virus ha sido tal que ha provo- 
cado en el una curiosa adic- 
fw cidn al mismo. que calma gra- 
cias a la ingestidn dc un suce- 
^ ddneo,el "Sinarte 



•x", mediantc 
L la aspiracion del humo dc 

% una cspecie de puro. 

Se trata de una modifica- 
tion de Prime 8, aunque tan o mds 
/mleroso que estc. 
Sus armas principales son casi iden- 
tic as a las de Prime, aunque cs 
mucho mds experto cn el uso de los 
proyec tiles de plasma. 




Uno de los mds curiosos 
habitantes de Elcctrocorp 
_*•' Un ingenio biomecdnico 

que, en su did, fue coiis- 
Bf Iruido como conejillo de indias 
jn para pruebas de la acluacidn 
de determinados virus orga- 
nicos. Fueron estas mismas 
\ pruebas las que le voliueron 
bastante ineslable y cada 
|r vc. z mds agresivo. Tal es 

asf, que es ca/taz de ata- 
' car a todo lo que se 

mueva sin la mcnor provocation. 
Su anna favorita sou un /tar dc 
bates que utiliza con destreza 
aterradora. 
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LOADER 



\ \ El viejo monldn de chatarra, utilizado /j tint 

f farms de cargo y descnrgq, se ha comer ti- 
4 ' do en un asesino. Su atomic y variado 
annameiito, y su gran fuerm fisica le han 
J otorgado las cualidades de un depredador. 
I* I la /tasado de simple robot a ser casi vivo, 

— con una facultad diabdlica, como si se 
tralara de un mmpiro cihcrnctico. Es 

ca/xiz de "roltar" energia a sus 
oponentes. 

Sus afaques favorilos lienen como pro 
lagonista, cvidcnlcmcntc, la electrici- 
» • dad. Kayos y cargos elOctricas son lan- 

| zadas constanlemente /tor Loader, en 
- ; * combatc. exterminando a sus rivales 

— abrasdndoh's. 



LOCKJAW 





Una variedad militar del 
Ixtader, es /tec ffica mente 
diseiiado como base mdvil 
de misiles. Es decir, una 
combination de sol- 
dado y vchfculo 
todoterreno. 
I lace de los misiles. en multiples 
itariantes. su principal fuerza, 
pese a contar con una intpo- 
nente prcsencia fisica. Asimismo, 
< ca/taz de utilizar andanadas cldc - 
tricas y golpear con terrible preci- 
sion y eficacia. 
Su gol/v definitive acaba con la 
electrocution del oponenle. 



NECROBORG 



Uno de los mds fuertes y tend - 
hies robots, considerado 
-H'. como cl precursor dc una 
nueva generation dc inge- 
nios cibemdticos. Deriva del 
cyborg y posee un cerebro sinteti- 
co casi yerfccto. Su armadura 
es Id hecha de kcvlar y manganese, 
lo que le proporciona una rcsisten- 
cia inusitada. 
L Los meteoros y las distorsio- 
nes cldc tricas sc cuentan entre 
sus alaques favoritos, aunque no 
se pueden comprar a su movimien- 
to de termination, en que de forma 
por complete al oponente a base de 
golpes. 



El gran mono de la ciberndtica. Un 
gorila mecdnico tan brutal como 
/tarece a primera vista. Sin duda, 
es uno de hts mds podcrosos robots 
existciltcs, al que si' ha optimiza- 
do el niwl de agilidad, /Hira 
com/vnsar la pdrdida de tama- j 
ho res/veto al prototipo origi- 
nal. Sus combos son morlales 
dc nccesidad, pudiendo asestar 
hasta quince gol/tes seguidos sin 
a/vnas esftierzo, como, por cjcmplo, 
con su "pinball attack". 

Iji exposition al virus le ha comvr- 
tido en un ivrdadero maniaco ca/taz 
de cualquicr cosa. 




ROOK 



Una dcriiHicion del antiguo . ' + \ * • ' * ; • 

Sentry. Es el cncargado de vigilar , . ' . v 
y salvaguardar el acceso al ' * - / 

Su/vn'isor. * ^ ^ ' » J -‘ . A 

Parece lialvrse inmunizado contra el r ■ } 

virus, aunque no resulta indestruc- 
iible, pese a su fiero as/veto. Ha L 
a/trendido a manejar su cohete t' ' 

dorsal, que cs ca/taz de utilizar " ^ ^ iv r*" 

como anna, asi como eficaz siste - ~ ' fy v 

ma defensivo, esquiwndo al enemi- , j / 

go. hts proyec lib's de fuego, a la ivz m %\ Jf J A 

que sii demoledora /tabula, son sus | / I 

armas princi/tales. La explosion del \+ 

cnemigo en cl gol/v final, la 

Su/vrnoi'a. es cierlamente t •s/vcla- 

ctilar, i/ temible. — 



ellos se incluyen combos, movimientos es- 
peciales, lanzamientos de proyectiles -al 
menos uno por robot-, etc., etc., incluyendo 
movimientos de exterminio final, o dicho 
mas claro, "fatalities”. 

Por si alguien queria mas cantidad aun, se 
han aumentado los frames por animacion 
en cada robot, los movimientos basicos, las 
animaciones y..., los escenarios -por su- 
puesto-, contando casi todos ellos con al- 
gun tipo de interaccion con los luchadores. 
No esta nada mal, por ahora. Pero sigamos 
indagando en lo que oculta «Rise 2». 

TODO PERFECTD... 

O CASI 

Tenemos claro, hasta el momento, que 
«Rise 2» ofrece todo aquello, en cantidad, 
de que adolecia el original. Bien. Pero, ^y 
el resto? 

La mejora tecnica ha redundado en una 
mas veraz animacion de los luchadores, y 
los diversos sistemas empleados en el di- 
seno grafico -en esta ocasion, ademas de 
“3D Studio” para el render, se ha hecho 
necesario el uso de productos Alias para 
las animaciones de ciertos pianos de los 
escenarios, y la combinacion de bitmap y 
render en algunos efectos de los golpes es- 
peciales- ofrecen una fachada mas espec- 
tacular y atractiva. Pero, al mismo tiempo, 
se mantienen, del primer «Rise», esas lige- 
ras deficiencias en la paleta utilizada en ca- 
da ocasion, ya que los disenos originates 
se han realizado con una base de mites y 
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0 0 0 0 0 0 0 SALVO 

Una modification del droide “ War " 
-W antiguo exterminador-. 
Porta dos machetes coma arma principal de 
defensa y alaqne. e incluye tin potentc lanza- 
llamas. capaz de reducir a cenizas a los 
adversaries mas duros. 
Bastante dgil y resistente. 
Si * trata del tinico modelo de rolvl 
realmente diseilado conto mdquina 
de combat e. \tor to que su peqtterio 
tornado no supone una veraadera 
garantia de victoria al enfrentarse a fl. 
Es capaz de lanzar los machetes y dis- 
frnta con el uso del lanznllamas. qtie 
utiliza bastante a meniido. 
Su movimiento de exterminio es la 
cremacidn. 
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? •• STEPPENWDLF 



Se trata de una unidad de 
arlillerfa pesada. 
mdvil, especial izada en 
duros combat es en pri- 
mera Ifnea. 
Entre su armamento se encueit- 
tra un caihfn de 30 mm monla- 
do en su pecho, y una ametra- 
lladora doble de uranio. 
Como Griller, es un adicto al 
1 "Smart ex", y de una inestabi- 
lidad Idgica preocupante. Para d, 
el reslo de robots tan srilo son 
meros objetivos para prdclicas de 
tiro. Le encanla pulverizar a sus 
enemigos. 




General samurai. Su entrenamiento ha liecho de 
el un exfk’rto en ark's marciales y tdcticas y estra- 
tegia de comitate. 

Dotado de un alto sentido del honor en la India, su 
tanv principal es restaurar el orden en el edificio 
de Eleclmeorp. 

Ijos primeros prototqx>s de Suikwnn }toseian Ji 
la facultad de la auhxlestruccidn si fallaban it 

en su misidn, fvro no s<’ sal* si en el 
modelo definitiiv se ha mantenido. ’ 

En apnriencin, no se ha vislo afectado v 

/*>r el virus A, quizd debido a su alto 

n'mel de inteligencia. ^ 

Experto en cl uso de la energia Chi, su * ~ 

movimiento final consiste en pro\/ectar 

elect ricidad hacia el interior del enemi * 

go, provocando una suerle de combus • ■“* — ' 

lion csfxmldnca. 



El rey de los asesinos, tal y como lo solid el 
Stt}k'rvisor. Si • trata, de liecho, de una 
modipcatidn directa del primer cuerfm 
de fete. 

Posce un Idtigo en su cabeza que domina 
con macstrfa, ejecufando gold's tan extra- 
nos como demoledores. 

No se conoce si file diseilado auk's o 
despot's del a toque del virus A, A 

cosa que acrece de importancia si y 
se tiene en cuenla su potencial i 
destruction. 

Su frdgil asik'clo contrasta con la 
brutalidad de sus movimientos de 
exterminio, machncando al coni ratio 
sin piedad. 



VAN DAL. ©eoooooooe 



Modification de Loader. Se 
trata de un inscctoide en el 
que se han implantado dos 
sierras mecdnicas en lugar 
de brazos, y una sierra cir- 
cular que utiliza \tara sus 
ataques espHXialcs. 

Totalmente fuera de control 
ftor el I’irus, entre sus objeti- 
vos se enmarcan todos aque- 
llos seres, humanos y robots, 
que se crucen en su camino. 

Su fnlta de agilidad y sus lentos 
movimientos quedan contwnsados 
}k>r to facilidad con que alcanza al 
enemigo lanzdndole andanadas de 
dcido. 





WAR 
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EL genuino rolfot de comita- 
te. Un soldado cibernetico 
perfecto. 

Dotado de una eslructura, 
un esqueleto, de titanio 
puro y un recubrimienlo ' 
de polfmeros que le olorga 
una gran resistencia. 

Entre las modificaciones 
eject uadas en ti \tor el 
Suftervisor se f 

encuen trail las 
granadas, de las f : ' 
que hace uso siem- 
pre que pttcdc, pero el alcancc real 
de sus nuevas posibilidades de 
India son desconocidas. 
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millones de colores, y el juego no presenta 
mas que 256. 

Por otro lado, la compleja labor de genera- 
cion de los graficos, y su posterior inclusion 
en un conjunto, genera un conflicto ‘'tipico”: 
al no existir unas tablas de bitmap “tradicio- 
nales” en los luchadores, la deteccion de co- 
lisiones se complies mas de lo normal. Para 
solventar el problems, la decision ha sido 
bastante salomonica, aunque nada novedo- 
sa. A cada uno lo suyo. □ dicho de otro mo- 
do, lo que se ha hecho ha sido colocar a ca- 
da luchador en un piano diferente -algo 
utilizado en multitud de juegos- 
Esto facilita bastante las tareas de progra- 
macion, con la contrapartida de que en mas 
de una ocasion “canta” en exceso la super- 
posicion de graficos, dada la tecnica de di- 
seno utilizada. Lo mismo ocurre -que sigue 



ocurriendo, deberiamos decir- con la mas- 
cara de los luchadores sobre determina- 
dos fondos. 

Todo esto, en definitiva, no afecta dema- 
siado en la practica al factor jugabilidad, 
pero ahi esta. 

iY LA JUGABILIDAD? 

La cantidad tambien ha influido en este 
apartado. Ademas, la mayoria de movi- 
mientos especiales, siendo algunos bastan- 
te complejos, se efectua de forma relativa- 
mente sencilla, aun con el teclado. 

Huelga decir que un pad de cuatro boto- 
nes, en juegos como «Rise 2», se convier- 
te en la panacea, pero no results indis- 
pensable, contra lo que se pueda imaginar. 
La variedad y la -relativa- sencillez en el 



control, convierten asi al programs en un 
producto de jugabilidad bastante elevada. El 
punto de la inteligencia artificial tambien con- 
tribuye a ello, al resultar -en los niveles de 
dificultad mas altos- casi imposible encon- 
trar esas "rutinas” -aunque alguna hay, con 
lo que se puede avanzar bastante- con las 
que acabar el juego gracias al mismo golpe 
demoledor, repetido hasta la saciedad. 
Pongamos, ademas, un ejemplo que resulta 
al tiempo bastante original. Si conseguimos 
dominar los movimientos especiales, y aca- 
bamos por descubrir los de exterminio final, 
al ejecutar a un enemigo podemos apro- 
piarnos de su modelo de proyectil -y por tan- 
to, aumentar las habilidades del personaje-. 
Existen seis tipos de proyectil -fuego, hielo, 
acido, plasma, electrico y misiles-, y un nu- 
mero similar de modos de terminacion 







-incineracion, explosion, desintegracion, 
electrocucion, pulverizacion y deformacion 
total- que se reparten entre los veintio- 
cho luchadores, efectuandose de distin- 
tas maneras. 

Lo que si se echa en falta en este momen- 
to, es que, exceptuando el modo de dos ju- 
gadores, no existe variacion en el sistema 
de juego. No hay torneos de ningun tipo, 
tan solo la opcion de ir acabando sistema- 
ticamente con un enemigo tras otro, como 
si de un modo "historia” se tratara. La uni- 
ca variante reside en el nivel de dificultad, 
que se gradua mediante una barra, y no 
con un sistema de parametros fijos -los ti- 
picos niveles-, y la posibilidad de cambiar el 
personaje cada vez que somos eliminados y 
deseamos continuar en el punto en que 
nos quedemos. 

NUESTRA OPIIMIOIM 

Lo que queda con todo esto de «Rise 2» es 
un producto de calidad muy notable. Un 




juego de lucha bastante bien realizado, con 
un buen punado de virtudes y tambien algu- 
nos defectos. Respecto a «Rise of the Ro- 
bots», el salto cualitativo va a la par del cuan- 
titativo. Aunque no llegue a convertirse en el 
beat’em up definitivo, tambien es cierto. 

Casi todos los detalles del juego han sido 
bastante cuidados: excelente calidad grafi- 
ca, una banda sonora muy canera -repi- 
tiendo Brian May como compositor y cola- 
borador de lujo para el tema principal-, 
variedad de accion, espectaculares efectos 
-algunos-... Un buen juego, en conclusion, 
aunque no -ni mucho menos- perfecto. 
^Veremos entonces -puestas asi las co- 
sas- un ((Rise 3» en el que Mirage alcance 
su sueno de realizar el juego de lucha defi- 
nitivo, con graficos renderizados? No nos 
extranaria en absoluto. Siempre se pue- 
den incluir mejoras a todos los niveles, y 
aunque nadie ha confirmado que ya se es- 
te trabajando en ello, tampoco ha sido un 
dato desmentido. 

F.D.L. 





Aunque, curioaamente, « Rise 2» es 
de esos juegos que no necesitan de I 
Pentium definitivo para funcionar de 
forma mas que aceptable, el detalle 
de la resolucion grafica -VGA o SVGA - 
si depends en gran medida del hard- 
ware disponible. 

Mientras que para utilizar la mas ba- 
ja resolucion, en 320x200 y 256 co- 
lores, basta con un 486 0X33 y 
4MB de RAM, en SVGA los requisi- 
tes no bajan de un DX2 a 66 MHz y 
8MB de memoria. 

La diferencia entre ambas represen- 
taciones en pantalla es realmente 
considerable, con el handicap ahadi- 
do de que la VGA hace que los defec- 
tos de diseho res a I ten mucho mas, 
peso a ganar en velocidad de juego. 
Esto no quiere decir que se deba des- 
preciar esta resolucion, ya que el 
conjunto posee un buen nivel, pero 
hace que « Rise 2» se convierta en un 
juego de lucha mas, sin ofrecer nada 
excesivamente espectacular. 
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A M3 parece que ha sido el pri- 
mer equipo en orientar correc- 
tamente las tareas de progra- 
macion en los diversos procesadores de 
Saturn, explotando cada uno en sus posibi- 
lidades reales, o al menos intentandolo. 
«Sega Rally» posee una fidelidad al original 
encomiable, en su esencia, que ha ido mu- 
cho mas alia en la practica, incluyendo no- 
vedosas opciones que hagan pasar inadver- 
tido al usuario, familiarizado con la re- 
creativa, las diferencias tecnicas existentes 
entre este formato y el domestico. 

La facilidad de Saturn para manejar poligo- 
nos, y texturas multicromaticas -a diferen- 
cia del Model 2, donde la programacion de 
este particular se efectua en paleta mono- 
croma-, ha tenido en «Rally» el mejor 



aprovechamiento visto en Saturn, gracias 
a Tetsuya Mizuguchi y su equipo. El resulta- 
do ha sido una sensacion verdadera de ve- 
locidad, con una agil generacion de graficos 
-obviemos el tema de la generacion en el 
piano del horizonte, porque siempre sera la 
asignatura pendiente de Saturn en juegos 
de este tipo; aunque se ha disimulado de 
tal modo, que no se hace notar en exceso-, 
sin olvidar el detalle de haber conferido al 
programa una jugabilidad extrema. 

"Es mucho mas importante que el usuario 
disfrute y se divierta, a que goce de una ma- 
ravilla tecnica que le aburra”, afirma Mr. Mi- 
zuguchi. Pero, £,y si se le ofrece ambas co- 
sas? Esa es la gran virtud de «Sega Rally», 
una sabia combinacion de ambos ingre- 
dientes en su justa medida. 





La inclusion, antes mencionada, de diver- 
sas opciones nuevas, como el Lancia Stra- 
tos -que no esta disponible al principio- y 
un circuito extra -“Lake Side”-, asi como la 
posibilidad de configuracidn -al gusto del 
consumidor- de los dos vehiculos dispo- 
nibles en primera instancia, competicion 
variada -“time attack”, dos jugadores a 
pantalla partida con multiples variantes 
de torneo, etc.- y un largo etcetera de 



detalles, hacen que «Rally» no solo sea el 
mejor programa a nivel tecnico visto hasta 
la fecha, en Saturn, sino el mas -o uno de 
los mas- jugable. 

Diversion, calidad y variedad. Una receta 
simple cuyos ingredientes no siempre se en- 
cuentran en abundancia, y que hay que sa- 
ber combinar en la proportion adecuada. 
Como en «Rally». Y punto. 

F.D.L 



TETSUYA 

MIZUCUCHI, 

Productor de AM3. 



Pese a su juventud, Tetsuya Mizuguchi esta 
considerado como uno de los grandes genios 
del software de los 90. Es uno de los princi- 
pales integrantes de AM3, y ha trabajado en 
proyectos como «Manxx TT», una de las re - 
creatiuas mas espectaculares de este aho, «Sega Rally » , o la 
adaptacion a Saturn de este mismo tltulo. Recientemente, i /isi- 
to Madrid, y aprouechamos para intercambiar impresiones con 
el hombre que ha disehado uno de los mejores programas vistos 
en Saturn. 

MICPOMAIMIA: Hablemos de «Manxx TT» -una recreativa basada 
en las cameras de motos de la Isla de Man-, su mas reciente tltulo, 
aun en desarrollo. ^ Que diferencias se podran encontrar entre esta 
maquina y otras, como «Sega Rally))? ^ Veremos este juego en Sa- 
turn, en el futuro? 

TETSUYA MIZUGUCHI: La principal es que se trata de una maquina 
que proporciona una experience de juego total. Es un simulador total, 
en el mas amplio sentido de la palabra. Mucho mas que «Rally». El di- 
sefio de la cabina responde a todas las situacio- 
nes que se pueden ver en pantalla. Si una moto = 

derrapa, el jugador se mueve respondiendo a 
esa accion. Y viceversa. La disposicion de los al- 
tavoces, la recreacion de una moto autentica y 
las distintas acciones del juego. ofrecen una sen- 
sation de pura diversion y una experience de 
juego total. 

Respecto a una adaptacion a “Saturn"... Bien. aun 
es demasiado prematuro. Depende de muchos 
factores. En Saturn hay que compensar la dife- 
rencia de tecnologia con la recreativa, con una 
mayor diversion, siendo. ademas, fiel al original. Si 
«Manxx TT» tiene exito, y la gente demanda una 
version en Saturn, posiblemente habra una ver- 
sion en Saturn, pero aim no es algo defimtivo. 

MM.: ^Que herramientas de trabajo suelen uti- 
lizar en AM3, en el desarrollo de un juego como 
este ? 

TM.: Trabajamos con Silicon Graphics y progra- 
mas de diseno grafico bastante conocidos, 




" Mas que una 
adaptacion, hay que 
hablar de un «Sega 
Rally)) nuevo, ya que 
las diferencias 
tecnicas entre la 
recreativa y la 
domestica obligan a 
una reprogramacion 
y rediseno totales. ” 



existentes para este soporte. Para la programa- 
cion utilizamos gran variedad de paquetes de soft- 
ware. Cada parte del juego requiere el uso de un 
software distinto. Los circuitos. las motos. los de- 
corados..., en cada apartado utilizamos un softwa- 
re diferente. Solo cuando tenemos que combinar 
todos esos datos. con informacion que afecta a va- 
rios de esos apartados, nosotros mismos desarro- 
llamos las herramientas necesarias que permiten 
ese trasvase de informacion. 

MM.: En el desarrollo de « Rally)) para Saturn, ^ fue 
muy complicado realizar la version domestica de 
una maquina tan espectacular? 

TM.: La verdad es que si. Durante nueve meses 
tuvimos que realizar un considerable esfuerzo. 
Hay que tener en cuenta que mas que una adaptacion, hay que ha- 
blar de un juego nuevo. ya que las diferencias tecnicas entre ambos 
soportes obligan a una reprogramacion y rediseno totales. 

Saturn es un hardware muy bueno para este tipo de juegos. pero 
exige un gran esfuerzo. Cada vez se nos hace mas facil programar 
en Saturn, aprovechando mejor sus posibilidades, pero es compli- 
cado introducir todo un juego como «Rally». La reduccion de poligo- 
nos y algun que otro detalle tecnico se ha compensado con nuevas 
opciones y un nuevo coche. La opcion de dos jugadores fue lo mas 
complicado. Habia que reducir a la mitad los poligonos para conse- 
guir velocidad y jugabilidad, perdiendo cierto detalle. Pero el con- 
junto es tan real como la recreativa. Lo que siempre intentamos 
hacer es conseguir una buena simulacion. Para ello, probamos los 
coches autenticos. buscamos el asesoramiento de pilotos. etc. Pe- 
_ ro en Saturn, sobre todo, hemos buscado la di- 

version por encima de la tecnologia. 

MM.: ^Que cree que le f altar ia a Saturn para 
lograr una mayor fidelidad a los juegos de recre- 
ativa, en cuanto a calidad tecnica? 

TM.: Tengamos en cuenta una cosa. Un pro- 
gramador. siempre se ve limitado por el hard- 
ware, por cualquier hardware. El publico siem- 
pre exige mas y mas calidad tecnica, pero esa 
no es la solucion. 

Saturn es un hardware domestico excelente. Se 
podrian introducir mas y mejores procesadores. 
lectores mas rapidos. placas mas potentes... Po- 
driamos hacer lo mismo que en una recreativa, 
pero disparando los costes del hardware. Eso no 
tiene demasiado sentido. 

Es mucho mas importante no obsesionarse con 
la calidad tecnica y conseguir juegos realmente 
divertidos, aunque tambien sea importante que 
resulten tecnicamente buenos. Por eso, mas que 
imitar la realidad tal como es. siempre hay que ir 





LO BUENO: «Sega RaUy» 
es bueno, es divertido y 
muy, muy jugable. Una ex - 
celente combinacion que 
i/a a hacer disfrutar de 
lo Undo a los "viciosillos” 
de los arcades 
de caches. 
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LO MALO: W I 

La genera - 
cion de los 
graficos en el ho - 
rizonte, algunos detalles 
en los efectos sonoros y 
cierta perdida de poligo - 
nos en tramos muy con - 
cretos , son los fallos que 
hemos encontrado . 
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CDGEMD5 FOR UN LADD « C I VI LIZ ATI □ N », FOR □ T R □ 
«MASTER DF □ R I □ N » , LOS METEMOS JUNTOS EN UNA 
COCTELERA, LO AGITAMOS BIEN, Y OBTENEMOS «ASCEN' 
DANCY», EL NUEVO JUEGO DE ESTRATEGIA DE VIRGIN 
DESPUES DEL GRAN EXITO DE « COMMAND 5c CONQUER ». 



A unque no parta con tanto gancho ni 
sea tan atractivo exteriormente como 
el de Westwood, sus cualidades le 
haran obtener unos resultados similares. 
Somos una raza puesta en un planeta en 
un pequeno sistema solar que a su vez for- 
ma parte de una inmensa galaxia. Desde 
nuestra inverosimilitud tenemos el no extin- 
guirnos como primera obligacion, y el ex- 
pandirnos por el espacio como herramienta 
para ello. Creced y multiplicaos, que dicen 
los textos biblicos. 

Y, poniendonos manos a la obra, levanta- 
mos practicamente de la nada, con los re- 
cursos que se supone que el planeta nos 
proporciona, y tras bastante tiempo, nues- 
tra primera construccion. Si es un “agriplot” 
daras mas prosperidad al planeta y tu raza 
crecera; si construyes una fabrica, tus nue- 
vas creaciones se llevaran a cabo en menos 
tiempo; y si levantas un laboratorio, habras 
comenzado tu investigaciones para ampliar 
los conocimientos de tu raza. Tu mision no 
ha hecho mas que comenzar. 

NOS PASEAMOS POR EL 
UISJI VERSO 

Tras la primera estructura vendran otras 
muchas mas que poblaran nuestro planeta. 
Por eso, en cuanto los avances tecnologicos 
nos lo permitan, crearemos nuestra primera 
nave espacial con la que exploraremos nues- 
tro sistema solar, y despues el resto de la 
galaxia. En nuestro paseo por el espacio nos 
encontraremos planetas de muy diverso ta- 
maho y condicion, de los que procuraremos 
colonizar los mas grandes y mejor dotados 
para la produccion. Tampoco nos podemos 
demorar mucho, pues nos interesa tener el 
mayor numero de colonias posibles para que 
el progreso sea mas rapido. 

Sera raro que en todo este tiempo no haya- 
mos contactado con otra raza, que nos hara 
saber que no estamos solos en el universo y 



que ellos tambien quieren su parte. Nuestra 
actitud hacia ellos puede ser pacifica, lo que 
no evita la punalada por la espalda; coope- 
rativa, intercambiando conocimientos cien- 
tificos y de rutas estelares; o violenta, con lo 
que nos prepararemos para batallas espa- 
ciales e invasiones planetarias. En cualquier 
caso, queda patente que la diplomacia juega 
un papel importante en «Ascendancy». 
Como tambien lo es, y mucho mas, la inves- 
tigacion. Gracias a los laboratories iremos 
efectuando descubrimientos cientificos que 
nos permitiran construir nuevas naves, ar- 
mamento, edificaciones, recursos tecnologi- 
cos, etc., ademas de abrirnos caminos ha- 
cia otras investigaciones mas avanzadas. 
Esta cadena evolutiva de investigaciones es 
clave para aumentar nuestro poder y posibi- 
lidades. Por esto es vital la colonization de 





L^nisci 8lTliLl£m 











nwr 




AUGE YCAlDA 
DELASRAZAS 



planetas con ruinas arqueologicas con co- 
nocimientos que pueden estar a anos luz en 
nuestra linea de investigacion y que nos da- 
ran avances cientificos impensables. 

EVALUATION DE UNA 
EVOLUCION 

Es muy diflcil crear buenos -y gratificantes 
para el usuario- juegos de estrategia cuyo 
desarrollo se base en una evolucion produ- 
cida a partir de una serie de factores basi- 
cos que se combinan para dar lugar a otro 
mas complicado. 

A pesar de ello, hay muchos ejemplos que 
todos conocemos, que nos plantean un 
grandioso objetivo a largo plazo que tendre- 
mos que lograr partiendo de cero. A medida 
que el juego transcurre vamos aumentando 
nuestro dinero, conocimientos o posesiones 
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en el sentido mas amplio. Esta evolucion pro- 
picia que cada vez haya mas ciudades que 
controlar su produccion y defensa, mas uni- 
dades que mover, y mas aspectos de futuro 
que planear para prever nuestro exito cada 
vez mas cercano..., o lejano. Es entonces 
cuando llega el momento en que el juego se 
vuelve gigantesco, grandioso, enorme, con 
multitud de frentes abiertos, y en muchos 
casos, incontrolable. 

«Ascendancy» tiene al inicio un desarrollo 
muy lineal y algo lento con muy pocas accio- 
nes que realizar, salvo limitarnos a esperar 
que pase el tiempo y consigamos ponernos 
en marcha definitivamente, y encauzar nues- 
tros proyectos de exploration y colonization. 
Estos primeros pasos en el juego son los 
MAS importantes, aunque esta claro que to- 
do lo que se tuerce se puede enderezar... 
Como el final de «Ascendancy» no esta defi- 
nido en una fecha o en un punto y como la 
expansion de las razas no puede detenerse, 
pues rara vez lo hace si no es con la extin- 
cion, esto nos lleva a un ca- 
llejon sin salida: la guerra. 

Llegara un punto en el juego 
en que nos veamos aboca- 
dos a la lucha, ya sea bien 
por provocacion o por ini- 
ciativa propia cuando nues- 
tra evolucion se haya dete- 
nido y necesitemos mas 
conocimientos, mas plane- 
tas y mas poder. Nuestra 
actitud y las caracteristicas 
de nuestra raza pueden 
ser las que sean, y jugar el 
juego como queramos, pe- 
ro el combate llegara, por 
lo que estad preparados 
para ese momento. 



MAS VIRTUDES 
QUE DEFECTOS 

Es logico que «Ascendancy» participe de 
los aspectos buenos, y los no tan buenos, 
de este tipo de juegos. A primera vista, 
puede no ser atractivo para el publico en 
general, pues sus graficos no son espec- 
taculares, ni es una explosion de accion y 
poligonos renderizados. Pero no se trata 
en modo alguno de un juego restrictivo. 
Cualquiera lo puede jugar, pues es sencillo 
y agradable de manejar, con un interfaz 
estandar de los mejores en la actualidad, 
y con montones de textos de ayuda, to- 
dos ellos en castellano, como los menus y 
el manual. 

Los aspectos graficos y sonoros del juego 
siguen unos buenos patrones de realiza- 
cion, pero lo realmente importante esta en 
el contenido, escondido tras los menus y 
las opciones. Un desafio estrategico dota- 
do de una jugabilidad alta con una linea de 
desarrollo comprensible 
para cualquiera. Requie- 
re predisposition, mucho 
de uso de materia gris, y 
un poco de paciencia pa- 
ra la parte final del juego 
cuando la inmensidad del 
mismo nos invita a 
abandonar o el tedio de 
hacer siempre lo mismo 
nos invade. Definitiva- 
mente, es un hecho que 
con tantos y tan buenos 
juegos se va a generalizar 
el amor por la estrategia, 
que ya era hora. 

C.S.G. 



LO BUENO: La potencia 
del entorno de juego y los 
completos menus de ayu- 
da on-line que Integra y 
que complementan 
al manual. Todo 
ello en perfec - 
to castellano. I I I 



LO MALO: 

Partida tras parti- 
da se pueden depurar 
f alios e intentar hacerlo mejor, 
pero la estrategia a seguir 
siempre es la misma. Tras un 
tiempo jugando con el las ac- 
ciones a realizar se repiten. 





El manual que inclui/e « Ascendancy ». antique corrvctnmenle renlizado, cs </s- 
jnirUuw tnitiiiuliw tie un jucgiule e<trote$ui, jh'iv si/s cnrciicias sr sitplcn tlcntro 
del progntmn. Y c ^ jtrcfcriblc , >in olviilnr la intportancin tic un nutriiio manual, 
que /t>> juegos que lo requieran f i/ no <olo lot tie estrategia, euenlen con una hue 
na ayuiln on-line que nos <le informacibu punt uni tie todos sus aspectos ntientras 
es tamos en la partida. ) esta en nuestro idioma, mejor que mejor . 

Pues no coutentos con estas Ini Unlades, las hail en^rosado con un tutorial into 
s*rado en el jiuyo dividido en side secciones para que aprendanws a ju^arlo rd 
pidamente. I u cada una de e/las el pro^rama hace un recorrido automat ico en el 
que sr nos muestra su tnanejo i/ se nos explican sus opciones. Es algo 
ti^i como un ' aprenda Ascendancy » en media hora . que es mas o 
uienos toque tai daremos en visualizarlo. Lina inclusion muy ncertn- 
j da. No dejeis de tijnvvecharlo. 






Si el render, la cdmpresidn 

DE VI D E □ DIGITAL FOR SOFTWA- 
RE, VAR I O S CD’S DE PRODRAMA, 
O ASPECTOS SIMILARES FUERAN 
ALGO TOTALMENTE NUEVO, PO* 
DRIAMOS AFIRMAR CJUE NOS EN* 
CONTRAMOS ANTE EL TITULO DE 
LA DECADA, SlN EMBARGO, TO- 
DOS SABEMOS QU E ESTAS SON 
COSAS A LAS gUE POCO A POCO 
NOS ESTAMOS ACOSTUMBRAN- 
DO. PERO OFRECERLO TODO, EN 
UN CONJUNTO gUE DE MANERA 
GLOBAL POSEA UNA CALI DAD 
MAS gUE NOTABLE, V O LV I D AN- 
DO N O S DE TODO LO RELACIONA- 
DO CON LA ORIGINALIDAD, SIEM- 



PRE TIENE ESE 
PUNTO DE SATIS- 
FACCION gUE SE 
ANDA BUSCANDO 
AL ADgUIRIR UN 
JUEGO. Y ESO, Y 
NO OTRA COSA, 
ES LO gUE OFRE- 
CE «The Hive». 
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N ada nuevo bajo el sol. □ so- 
bre el. Un arcade que re- 
cuerda a mil y un titulos co- 
nocidos -hasta se podria decir que les 
rinde un ligero homenaje-. Esa es la tar- 
jeta de presentacion de Rainbow Ameri- 
ca y Trimark con «The Hive». Un juego 
que sigue una linea muy parecida a «Re- 
bel Assault)) y/o «Chaos Control)), «Cy- 
beria)>, etc., etc., dotado de gran cali- 
dad tecnica, un elevado numero de 
fases en las que se hace gala del domi- 
nio de varias tecnicas de programacion, 
por parte de sus creadores, y -punto 
importante que remarcaremos hasta la 
saciedad- exclusivamente para Win- 
dows 95 -lo contento que se va a po- 
ner Bill Gates-. 

Asi puede quedar definido, por el mo- 
mento, «The Hive)), aunque sea muy a 
grandes rasgos. 




PARA GATILLOS 
INQUIETOS 

Pero si. Esta claro que las lineas anterio- 
res pueden resultar tan vacias como uno 
quiera, y no despejan las posibles dudas 
que surjan respecto a mil y un detalles del 
juego. Por eso es necesario aclarar algu- 
nos aspectos, los esenciales, que deben 
decidir al usuario de Windows 95 -insisti- 
mos- a hacerse con «The Hive)). 

La accion se situa en el espacio -nada de- 
masiado original-, y el protagonista pasa 
a ser un astronauta-mercenario-heroe en 
sus ratos libres, que debe salvar al uni- 
verso del caos que se avecina, y su posi- 
ble -y total- destruccion por parte de los 
malos de turno. 

A partir de ahi, veinte fases por delante 
en las que -al igual que en cualquiera de 
los juegos antes mencionados- nuestra 
tarea se limita, salvo contadas ocasiones, 
a tener buena punteria y reflejos. Un cur- 
sor es nuestra herramienta, que habra 
que utilizar con la mayor agilidad posible, 
para destruir los distintos blancos que 
iran apareciendo por la pantalla -casi 








dad- en fases de combate en el espacio 
exterior, a pie, montados en un jetpac o 
haciendo “raids” sobre bases alienigenas 
hostiles. Accion, sin mas problemas. 
Hasta aqui, el desarrollo del juego. A par- 
tir de este instante, las comparaciones 
-siempre odiosas, pero que remedio-. 

TRAS LA ESTELA 
□EL EXITO 

Si programas como los que to- 
dos ya sabemos, han resultado 
un exito -la mayona, al menos- 
de critica y ventas, ^por que no 
agrandar un camino ya hecho? Y si 
no ha sido esto lo que han pensado los 
programadores de «The Hive», por ahi le 
rondo. Pero, eso si, era necesario dar una 
personalidad propia al producto. 

La tecnica entra en este momento en jue- 
go. Para empezar, una apuesta -arriesga- 
da- por el sistema operativo exclusivo a uti- 
lizar en PC -o sea, el invento del tio Bill-. 
Para continuar, la posibilidad de disfrutar 
del juego en SVGA y paleta de 1 6 bits, es 
decir, 65.000 colores en pantalla -aunque 
una configuracion menor tambien es posi- 
ble- Siguiendo con el tema, y dada la es- 
tructura cinematografica, intercalando se- 
cuencias cinematicas con las de accion, 
utilizar el render para todo lo relacionado 
con graficos, y un algoritmo propio de com- 
presion-descompresion de video, que per- 
mitiera almacenar el extenso programa en 
tan solo dos CDs. Porque, si, como en «Re- 
bel Assault)), el programa entero es como 
una gran pelicula interactiva -popular ter- 
mino, vive Dios, y... ^acertado?- en video, 
comprimida en CD-ROM. 

Tiene, todo hay que decirlo, algunos de- 
fectos relacionados con la superposicion 
de los sprites y el excesivo detalle de unas 
mascaras que se hacen notar mas de lo 
necesario, asi como fotogramas interme- 
dios -casi inevitable en una compresion 
FMV- no excesivamente nitidos. Pero con 
la velocidad del juego, no afectan dema- 
siado al conjunto ni a la accion. 

LA CALIDAD SE PAGA 

Y bien, ^que tenemos entonces? Un juego 
realmente notable, con gran calidad grafi- 
ca, sonora, extenso y..., ^variado? Pues 
tanto como el propio concepto original 





puede dar de si. Y siguiendo con las mil y 
una comparaciones, es que no hay vuelta 
de hoja con este tipo de programas. To- 
dos tienden a ofrecer la mayor calidad po- 
sible, tecnicamente hablando, pero al que 
busque otra cosa que no sea accion pura y 
dura, no les dira absolutamente nada, por 
muy bien hechos que esten -y «The Hive», 
por cierto, lo esta-. Apuntar y disparar lo 
mas rapido posible. Y ya esta. 

«The Hive)) se situa, asi, en su genero en 
un escalon bastante alto. Porque es un 
programa estupendo, pero que encuentra 
su talon de Aquiles en el hardware. 
Olvidaos de los requisites minimos -aun- 
que el juego funcione, que funciona, en un 
DX2 con 8MB de RAM-. Para jugar -con 
todo lo que esto quiere decir- a «The Hive» 
se necesita un equipo bastante potente. 
Lo mas potente que se pueda -ponga- 
mos, como ejemplo, que un Pentium a 90 
MHz, con 1 6 MB de RAM, y un lector CD 
3X 6 4X, seria una buena referencia- 
Y claro, Windows 95. 

F.D.L. 
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Estas dos imageries representan 
dos maneras diferentes en la 
practica, pero identicas en su f on- 
do, de un concepto, de una tecni- 
ca: el video digital . 

Cada cual con su algoritmo par- 
ticular -y mas o menos eficaz, 
segun el caso- de compresion y 
descompresion de imagen y soni- 
do, pero apostando claramente 
por otras dos t ecnicas radical - 
mente distintas: imagen real e 
imagen renderizada. 

Ultimamente se tiende a combinar 
ambos tipos en muchos juegos - la 
lista podria ser interminable -, pe- 
ro esta bien claro que entraria - 
mos en una polemica sin fin . <; Es 
mejor apostar por una superpro- 
duccion cinematografica, o por un 
superior esfuerzo en el disefio gra - 
fico? Los resultados -siempre ha- 
blando de videojuegos - pueden ser 
igualmente satisfactorios, pero el 
publico - jah , siempre el publico !- 
es el unico que puede conceder el 
laurel del ganador. 



LO BUENO: Es un buen jue- 
go de accion. Un programa 
perfecto para los 
que buscan adic - 
cion y diversion 
inmediatas. 



LO MALO: 

La calidad tecnica 
de que hace gala «The Hive» 
exige un hardware realmen- 
te poderoso. 









LA TECNlCA FRENTE A LA ORIGINALIPAP 
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La cada vez mas evidente falta de driginalidad del software “SIEMPRE hay excepciones, cla- 

RO- PARECE AUMENTAR A LA PAR G? U E EVOLUCIONAN LAS TECNICAS DE PRDGRAMACIDN Y LOS CADA VEZ 
MAS SOFISTICADOS METODOS DE DISENO GRAFICD. «WETLANDS» ES UN EJEMPLO PERFECTO. UN ARCA- 
DE CUYD DESARROLLO NO RESULTA NOVEDOSO EN ABSOLUTO, PERO C? U E SORPRENDE GRATAMENTE POR 
LA COMBINACION DE TECNICAS gUE UTILIZA, Y UNA NOTABLE CALI DAD . 




i una compania como Lucas, Virgin, 
EA o cualquiera de las "majors” del 
mundillo, hubiera desarrollado «Wet- 
lands», se presentaria como una gran su- 
perproduccion. Por contra, la aparicion del 
programa ha sido bastante mas discreta 
de lo imaginable. Y eso que, tras un pri- 
mer y fugaz vistazo, y un par de partidas, 
es posible apreciar que el producto posee 
un buen punado de virtudes..., y tambien 
unos cuantos importantes defectos. 

ANTE TODOj LA 
ACCIGN 

Concebido como un producto para el en- 
tretenimiento inmediato, «Wetlands» es 
uno de esos numerosos programas que 
han seguido la tinea trazada por productos 
como «Cyberia» y «Rebel Assault)), ponien- 
do en manos de los usuarios un arcade de 
idea basica simple: apuntar y disparar con 
la ayuda de un cursor -un caso muy similar 
a «The Hive)), por ejemplo- 
Tal es asi que, por no dar, ni el manual, ni 
las primeras partidas, dan una vision cla- 
ra al jugador de cual es el objetivo ultimo a 
conseguir. Qbviamente, este acaba por 
descubrirse, pero no es hasta un rato lar- 
go, tras ponerse frente al monitor, cuan- 
do se empieza a vislumbrar minimamente 
por donde van los tiros. 

El manual, no es mas que lo que podria- 
mos considerar un prologo a la accion. Di- 
senado como un mini comic, nos cuenta 
una pequena historia referente a una he- 
catombe climatica, y un futuro pasado por 



agua para la humanidad. Y a partir de aqui, 
se nos deja solos frente al peligro. 

Lo que llega en este momento es una 
rapida sucesion de fases en las que lo 
unico importante son los reflejos y algo 
de punteria. 

La accion se estructura a modo de peli- 
cula de animacion, en la que el jugador se 
ve inmerso asumiendo el papel protago- 
nista -que no queda demasiado claro si 
es el de heroe o villano-, y arrasando 
cuanto se ponga por delante. Aunque con 
la salvedad de que en ciertas ocasiones 
-muy pocas, esa es la verdad- es nece- 
sario pensar antes de disparar. 

ANIMACION V OTRAS 
COSAS 

Quiza la mayor virtud de «Wetlands)), y ol- 
vidandonos de momento del nivel de cali- 
dad que posea en ciertos aspectos, radi- 
ca en la combinacion de tecnicas de 
diseno grafico que Hypnoptix ha utilizado 
en la realizacion del juego. □ sea, graficos 
renderizados y bitmap tradicional en 2D, 
animados, mezclados y mostrados en vi- 
deo digital. Si, de nuevo los, cada vez mas 
populares, algoritmos de descompresion, 
atacan sin piedad. 

Casi todos los escenarios, y alguna se- 
cuencia corta intercalada entre la accion, 
tienen a la generacion de graficos tridi- 
mensionales como principal aliada. Y so- 
bre estas imagenes se superponen, de 
manera constante a lo largo del juego, 
graficos 2D disenados y animados “a la 





NOS HEMOS VI5T0 RNTES. iVERDRO? 



A vcr quien aderta antes a que juego pertenece 
cada una de estas pantailns... l 7 adl, ^no?... ^no? 
Si/es mas que evidente que las ideas origina- 
tes brilJan porsu atisencia, de forma a la r man- 
te y contiriua, alahora deliacer un juego. To- 
do se resum e en una sola cosa: teen ica . 
Hntreteniniionto inmediato con bonitos grafi- 
cos. Ir'sn viene a ser la maxima iiltimamente 
en el software. si, se fcusGvH?v : iden temente- 
entretenimientq, a la hora.de comprar un 



juego. Y tambien se busca buena calidad gra 
fica. Y tambien comprobnr que los programs 
dores y disehadores se gnnan los garbaiVA> 
con su depurada tecnica... Si. \ ; ale. De acuerj 
do. Pero estamds llega ndo a un punto en qut 
entre cinco, seis, o mas juegos quese puedai 
contemplar en una estanteria, de complete 
mente igual escoger uno u otro, ya que termi 
nan.por mostrar en pantalla secuencias calca 
das entre si. Unas con un sefvor con u;n*. 







LG Me A LG: A 

La irregularidad 1 l p 1 1 
de la entonacion en 
el doblaje de ciertas es- 
cenas. Y que, pese a la rela - 
tiua uariedad, todo es tan 
simple como apretar conti - 
nuamente un bo ton. 



vieja usanza”, fotograma a fotograma, co- 
mo en cualquier corto y/o largometraje 
del genero, que no son tan perfectos co- 
mo en una pelicula, pero son bastante 
buenos en general. 

Y claro, no se puede pasar por alto un im- 
portante detalle: el idioma. «Wetlands» 
esta, integramente, traducido al Castella- 
no. Esto es, textos y dialogos. Un enorme 
esfuerzo por parte de la distribuidora, cu- 
yo resultado ofrece un buen nivel de cali- 
dad global, pero con algun que otro fallo 
-y ni somos puristas del doblaje, ni duda- 
mos de la profesionalidad de los actores 
responsables-, en ciertas escenas en las 
que el entusiasmo en la entonacion no es- 
ta a la misma altura que en la mayoria de 
las secuencias del programa. 

En definitiva, «Wetlands» es un juego 
atractivo. Cierta originalidad en el di- 
seno, que no en el desarrollo, y el 
aliciente del idioma, le convierten 
en un producto notable. Quizas, 
estas alturas, no ofrece demasi 
do como para convertirse en un 
bombazo, pero es innegable qu 
el conjunto es bastante solido. 



F.D.L 



LO BUENO: Es entretenido, 
relatiuamente adictivo y \ia- 
riado. Una curiosa y efi- 
ciente combinacion de tec- 
nicas de diseno y 
animacion. 

Totalmente en 
Castellano. 



pistola, y otras con un robot con un laser en el 
' brazo. Uno tendra que rescatar a la chica de 
turno, y otro sal var al mundo de la invasion 
aliemg'ehci. Pero los dos dispararan a los bi- 
chos-rqbots-naves que se les crucen por de- 
!an t e, c<. >rri end o- vol a nd o-iia d a nd o por el mis- 
'nto - o casi- pasadizo.de la base enemiga, etc. 
-O sea. que la originalidad ha muerto, asi que 
recemos por su ^eterno? descanso, )' gritenios 
-~L]Ue remedio-. jviva la tecnica! 
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Las ddiseas espa- 

C I ALE S PARECEN ES“ 
TAR DE M □ DA LJLTI- 
MAMENTE EN EL 
MUNDD DEL DCID 
INFDRM ATI C □ . ESTE 
MES SE SUMA LA 
PUBLICACIDN DE 

«Missidn Criti- 
cal », EL NUEVD 
TRABAJD DE LE- 
GEND DISTRIBUIDD 

pgr Virgin Games, 

□TRG PRDGRAMA 
AMBIENTADD EN EL 
FUTURD CON NAVES 
Y GUERRAS GALAC* 
TICAS DE PGR ME- 
DIO, PERG EN ESTE 
C AS G S E TRATA 
DE UNA AVENTURA 
GRAFICA. EL FUTU- 
RD MAS “HI-TECH” 
VISTD DESDE DTRD 
PUNTD DE VISTA. 



S in embargo, aunque tratandose 
de un concepto de juego por 
completo diferente, «Mission Cri- 
tical» tiene muchas cosas en comun 
con el resto de titulos, digamos, es- 
paciales, del memento. Por ejemplo, 
el video. La introduccion de mas de 
diez minutos en SVGA con la que se 
presenta la aventura esta realizada al 
mas puro estilo cinematografico, 
combinando personajes reales con 
fondos 3D renderizados con un altisi- 
mo detalle. Y de nuevo aqui encontra- 
mos otro denominador comun: la par- 
ticipacion de actores famosos que 
proporcionan, en este caso a la "in- 
tro”, esa estetica "de cine" que tanto 
nos gusta. En esta ocasion, los elegi- 
dos han sido Michael Dorn -con bas- 
tante menos maquillaje que en «Star 
Trek: The Next Generation))- y Patri- 
cia Charbonneau -«Robocop 2))-. 

UNA MISSION 
SECRETA 

En la magnifica introduccion de la que 
os hemos hablado -que, por cierto, 
ocupa el primer CD enterito de los 
tres en los que se encierra el juego- 
podemos ver como la nave "Lexing- 
ton” sobrevuela el planeta "Persepho- 
ne" acompaiiada por la estacidn cien- 
tifica "Jericho", ambas en mision 
ultrasecreta. En ese momento, las 
naves son atacadas por el enemigo. 
El capitan de la "Lexington" decide al 




fin rendirse, despues de una breve bata- 
lla, y acceder a las exigencias del enemigo, 
no sin antes trazar un plan. Uno de los 
dos pequenos transbordadores que eva- 
cuan la tripulacion de las dos naves esta 
equipado con una bomba nuclear. De es- 
ta manera, la maniobra suicida destruye 
la nave enemiga, a la vez que mueren to- 
dos los tripulantes de la "Lexington” y la 
"Jericho”. Todos menos uno. El capitan 
ha dejado a alguien inconsciente a bordo 
de la nave principal, para que pueda fina- 
lizar la mision que les ha llevado a la orbi- 
ta de “Persephone”. 

Nosotros seremos ese tripulante, y sobre 
nuestras espaldas recaera la enorme res- 
ponsabilidad de terminar una mision que, a 
priori, desconocemos. Asi las cosas, la ac- 
cion comienza en el momento en que re- 
cobramos la consciencia a bordo de la 



LA SOLEDAD DEL ESPAGIO 










"Lexington" y nos enteramos de lo ocurrido 
gracias a los mensajes que e! capitan y su 
lugarteniente han dejado grabados para 
nosotros. El ordenador central de a bordo 
no funciona, y la nave esta muy deteriora- 
da despues de la batalla. En estas condi- 
ciones, comenzamos a jugar. 

AVENTURA 

“NEOCLASICA” 

La forma de jugar en «Mission Critical)) re- 
cuerda a las aventuras clasicas de toda la 
vida en las que para movernos es necesa- 
rio formar frases en ingles. Pero este sis- 
tema ha sido mejorado, de tal forma que 
bastan un par de pulsaciones de raton pa- 
ra llevar a cabo las acciones necesarias. 
Asi, con una perspectiva en primera per- 
sona, nos movernos por la nave, siguiendo 
las direcciones posibles que parecen en la 
pantalla en forma de flechas. Cuando en- 
contramos algun objeto y pulsamos sobre 
el con el raton, aparece un pequeho menu 




de acciones a realizar con el, del tipo “co- 
ger”, “abrir”, “encender", etc. Con solo 
pulsar sobre estas opciones, completare- 
mos las frases y la accion se llevara a ca- 
bo inmediatamente. 

Aparte de la vista en primera persona, en 
la pantalla podemos ver otras secciones 
como el inventario, una barra sobre la que 
depositamos los objetos que vamos reco- 
giendo, un apartado de texto, donde apa- 
receran las descripciones de todo aquello 
que vamos viendo, y una barra de menus 
que se oculta automaticamente en la parte 
superior de la imagen, que contiene opcio- 
nes de cargar y salvar ademas de otras pa- 
ra seleccionar el volumen de la musica, 
efectos y voces, recibir ayuda sobre el fun- 
cionamiento del juego, con "tutorial” inclui- 
do, ver el mapa de la zona en la que esta- 
mos y realizar un “undo”, accion bastante 
novedosa en esta clase de juegos y que nos 
salvara de mas de una situacion apurada. 

F.J.R. 







N U E S T R A 



L os aficionados a las auenturas graficas 
encontraran en «Mission Critical » algo 
que no se les ofrecia desde hacia bas- 
tante tiempo: un juego repleto de “ puzzles ” 
mas o menos complejos, ambientado de una 
forma exquisita gracias a unos magnificos 
graficos en SVGA y un sonido nitido y efec - 
tista, en el que deberemos ir descubriendo 
el objetiuo poco a poco a medida que vamos 
desvelando los secretos que encierra la mi - 
sion en la que nos hemos visto envueltos. 

El desplazamiento de nuestro personaje se 
lleva acabo mediante suaves animaciones -in- 
cluso en ordenadores no demasiado poten- 
tes - que revelan la belleza de los escenarios 
tridimensionales disehados por Legend para 
esta aventura que son , sin duda, uno de los 
may ores atractivos del juego . Tam poco po- 
demos olvidar la tremenda adiccion y jugabi- 
lidad de esta aventura , que hara que no nos 
despeguemos del PC hast a encontrar ese 



OPINION 



objeto que necesitamos o resolver ese 
“ puzzle ” que nos trae de cabeza -como en 
las aventuras de siempre-, asi como de la 
opcion de autoarranque para Windows 95 
-asi, es posible empezar a jugar directamen - 
te desde el CD numero 2 6 3, segun lo avan- 
zado que llevemos el juego, sin necesidad de 
ver la “intro”-. 

Por otra parte, en el lado negativo nos en- 
contramos con que todo el juego esta en in- 
gles - excepto las instrucciones impresas-, 
incluyendo los dialogos de la introduccion, sin 
posibilidad ademas de ver subtitulos en nin - 
gun idioma. 

En definitiva, ((Mission Critical » es uno de 
esos juegos que combina toda la tecnologia a 
la que ya estamos acostumbrados -video di- 
gital, escenarios renderizados, animaciones 
en 3D-, con el espiritu de aventura mas da - 
sico, dando como resultado un programa con 
el que pasaremos mucho, mucho tiempo. 



LO BUENO: Es una aventura 
como las mejores de siempre, 
en la que la recogida de obje- 
tos y la resolucidn de “puzz- 
les” for man los ingredientes 
principales. Tambien la 
estupenda intro - 
duccion y las sua- 



ves animaciones. 
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LO MALO: Aunque * 
escuchar a Michael ' r JJ^ 4 
Dorn en version origi- 
nal no es moco de pavo, mas de 
uno desearia que el juego fuera 
doblado a I castellano. Aparte del 
tern a del idioma, no hemos en- 
contrado nada negativo en este 
« Mission Critical ». 
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Estamds asistiendd a la aparicidn 

DE LOS PRIMEROS JUEGQyg DESARRD- 



pa 



LLADOS EXCLUSIVAMENfE PARA WIN- 
DOWS 95. Era de esperar. Mien- 
TRAS gUE ALGUNAS FIRMAS DE SOFT- 
WARE HAN DPTADD PD R ADAPTAR SUS 
NUEVOS TITULOS PARA GJ U E CORRAN 
El A J □ TODOS LOS SISTEMAS OPE RAT I - 

vos —DOS, Windows 3.X y Windows 

9 5" OTRAS, COMO M I N DSC APE, HAN 
DEC I DIDO APOSTAR POR SACAR TODO 
EL PARTIDO AL NUEVO SISTEMA OPE- 

r at i v □ de Microsoft, aprovechan- 

DO CARACTERISTICAS COMO LA DEL 
AUTOARRANgUE Y EL CAMBIO AUTO- 
MATICO DE RESOLUCION GRAFICA. A S I 
LO HA HECHO CON « CYBERSPEED », 
UNA DE SUS ULTIMAS CREACIONES. 

Carreras de vertigo en la televi- 
sion DEL FUTURO. 



VELOCIDAD BAJO WINDOWS 95 







I nstaiar «CyberSpeed» en el disco duro 
o empezar a jugar con el, es la cosa 
mas sencilla del mundo. Porque como 
hemos comentado en el encabezado, 
el CD del juego es autoanrancable bajo 
Windows 95, es decir, nada mas inser- 
tarlo en la unidad, aparece automatica- 
mente una ventana grafica con las opcio- 
nes de instaiar y jugar. Se acabo el 
trastear con subdirectories y ficheros eje- 
cutables. Algo as! como tener una conso- 
la con CD dentro de un PC. Y esto es solo 
el comienzo. 

LA TELEVISION 
DEL FUTURO 

Pero vayamos con el juego. El concepto 
sobre el que gira «CyberSpeed» la verdad 
es que no es nuevo, ya que pudimos ver 
algo parecido en producciones como 
«SlipStream 5000» o «Megarace». Y es 
que muchos parecen estar de acuerdo so- 



bre como seran las competiciones depor- 
tivas en el futuro, vistas a traves de pro- 
gramas de television, donde la combina- 
cion de velocidad, adrenalina y violencia 
es el ingrediente imprescindible. Este es el 
caso de ((CyberSpeed», en el que vamos a 
tener la oportunidad de participar en un 
programa de TV al mas puro estilo ameri- 
cano, encarnandonos en uno de los ocho 
conductores de naves rapidas mas famo- 
sos del mundo, cuyo primer objetivo es el 
de salir con vida de cada carrera, para 
luego pensar en llegar el primero a la me- 
ta. El publico pide espectaculo, y solo se- 
remos aclamados si corremos mas depri- 
sa que nadie y, sobre todo, si utilizamos 
nuestras armas con eficacia. 

Con estas premisas, comenzaremos a ju- 
gar, no sin antes pasar por las pantallas 
pertinentes de configuracion del juego. 
Aunque lo cierto es que no hay mucho que 
configurar, ya que solo existe un pequeno 
menu donde podemos elegir la resolucion 



-baja, media o alta- y la aparicion o no de 
un pequeno rayo de luz que nos indica el 
camino a seguir en todo momento y de 
cielo sobre las pistas de carreras. 

Lo siguiente a elegir, como ocurre habi- 
tualmente con esta clase de juegos, es el 
tipo de carrera en la que vamos a partici- 
par. Existen tres: carrera normal, carrera 
libre y contrarreloj. En la primera, corre- 
remos junto con el resto de participantes 
-en total son ocho-, empezando por el pri- 
mer circuito de los once que encontramos 
en el juego. Solo si quedamos entre los 
primeros, lograremos completar el circui- 
to y pasar al siguiente. La carrera libre, 
por su parte, nos permite elegir entre 
cualquier circuito, siempre y cuando lo ha- 
yamos completado antes. Si elegimos es- 
ta opcion nada mas comenzar a jugar y 
no cargamos una situacion en la que ha- 
yamos participado con exito en otras ca- 
rreras, solo tendremos disponibles los 
dos primeros circuitos. Por ultimo, la 
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Estos son los ocho participantes de «CyberSpeed», el 
programa de television mas violento del futuro. No 
hay mcis que verles. Provienen de diversas partes del 
globo -menos de Espana, como siempre-, y cada uno 
tiene su estilo especial de corner reflejado fielmente 
por el tipo vehiculo que pilotan. Ademas, estos corre- 
dores “ciberneticos” han sido dotados de una especie 
de “inteligencia artificial”, que controla cada uno de 
sus actos. Junto al grafico de su nave podemos ver al- 
gunos parametros que nos ayudaran a la hora de es- 
coger nuestro personaje. Los factores a tener en 
cuenta son empuje, masa, velocidad y escudo. Asi 
pues, tenemos para todos los gustos. 




contrarreloj es una competicion de uno 
contra uno, con el fin de comprobar quien 
completa la carrera en el menor tiempo. 
Como antes, solo estaran disponibles los 
circuitos completados. 

CARRERAS VIQLENTAS 

Despues de cumplir los requisites de con- 
figuracion, no queda mas que elegir nues- 
tro personaje, entre los ocho disponibles, 
y el circuito, si el modo de juego lo permi- 
te, para empezar a correr. 

Las carreras de «CyberSpeed» son diver- 
tidas, porque uno no se limita simplemen- 
te a correr mas de prisa que los demas, 
sino que puedes utilizar armas para dis- 
parar al contrario, poner minas en el cir- 
cuito para eliminar a tus perseguidores, 
y todas esas cosas que ahora mismo 
-menos mal- no estan permitidas en las 
competiciones actuales. Ademas de utili- 
zar las flechas del cursor -o el joystick- 



para movernos por los circuitos, existen 
otra clase de funciones que podemos lle- 
var a cabo mientras corremos. Por ejem- 
plo, el cambio de perspectiva, de primera 
a tercera persona, la utilizacion de un 
"turbo-boost" para acelerar 
nuestra nave -aunque este 
"power-up" es limitado-, o 
podemos incluso, dar un gi- 
ro de 180 grados a nues- 
tra nave, entre otras co- 
sas, para poner las minas 
sobre el terreno. 

Y poco mas hay que decir 
sobre «CyberSpeed». A des- 
tacar, la estupenda musica 
"techno-dance" que oiremos 
mientras corremos, graba- 
das en el CD como pistas de 
audio, la enorme adiccion 
que produce la participation 
en tan violentas cameras del 
futuro, y los simpaticos e 



imaginativos anuncios publicitarios que po- 
dremos ver entre competicion y competi- 
tion. Por contra, en la parte negativa tene- 
mos unos requerimientos de hardware 
bastante elevados -un DX4 a 100 Mhz es 
la configuracidn minima 
necesaria-, lo que hace 
que, para un juego de 
estas caracteristicas, 
donde la velocidad es lo 
mas importante, las me- 
dias tintas no valgan, o 
lo que es lo mismo, olvi- 
date de jugar con un 
DX2, porque no veras 
mas que "pantallazos" 
en tu monitor. De todas 
formas, todos sabiamos 
que esto iba a ocurrir: 
jugar bajo Windows 95 
tiene sus exigencias. 

F.J.R. 



O r WEf]ID Lo diuertida de 
las carreras. La sensatio- 
nal musica y la voz del lo - 
cutor. Los anuncios 
publicitarios que 
hay entre las 
carreras. 






LO MALO: 

Es necesario un 
equipo bastante po- 
tente -como es habitual ul - 
timamente- para disfrutar 
de la sensation de velocidad 
al maximo. 
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VIRTUAL KART 

Micrdprdse, cdmpania especialista en prdgramas de SIMULACION a TODDS IDS NI- 
VELES, NOS PRESENTA ESTE MES UN PROGRAMA AL MAS PURO ESTILD ARCADE, EN EL 
G?UE LAS CARRERAS A BORDO DE PEgUENOS PERO VELOCES VEHICULOS DE CUATRO 
RUEDAS SDN LAS P R DTAG O N I STAS . U N DIVERTIDO JUEGO REPLETO DE OPCIONES Y 
PREPARADO PARA CORRER BAJO WINDOWS 95 DIRECTAMENTE, guE NOS HARA 
VIVIR LA EMOCIDN DE LAS COMPETICIONES “ VI RTU ALES ” DE KARTS. LO 
DICE SU TfTULD, NO NOSOTROSJ QUE CDNSTE, 



/ / V r > 



$ 1, porque ya sabemos que muchos 
de vosotros estais un poquitin har- 
tos de terminos como "virtual”, "in- 
teractive", "multimedia" y demas, cuando 
jcualquier juego es "interactive", "virtual” 
y "multimedia”! Pero bueno, dejemoslo es- 
tar y vayamonos preparando para entrar 
junto a Microprose en el mundo de las ca- 
rreras de karts. 

MUCHAS OPCIONES 

Lo primero que llama la atencion de «Vir- 
tual Karts» es el cuidado diseno de todas 
sus pantallas, ofreciendo ese aspecto co- 
lorista, informal y divertido que suele ca- 
racterizar el mundo del "karting”. Pero 
mas asombrosa aun resulta la secuencia 
de introduccion al programa, todo un des- 
pliegue de imagenes y video a ritmo de 
musica rock para ir abriendo boca. Luego, 
lo siguiente que aparece es la pantalla 
principal con las siguientes opciones: "Sin- 
gle race”, "Championship”, "Network”, "Op- 
tions", "About” y "Roster". Analicemoslas. 
"Single race” y "Championship” nos llevan 
directamente a una nueva pantalla en la 
que definiremos todos los parametros de 



la carrera o campeonato que en el que va- 
mos a participar. Pero no creais que es- 
tos parametros se limitan a fijar el nume- 
ro de vueltas y tipo de kart con el que 
vamos a correr, no. En «Virtual Karts» se 
puede definir absolutamente todo: desde 
el disefio y colores del mono y casco que 
llevaremos puesto, hasta el numero de 
nuestro kart, simbolo de nuestro equipo, 
tipo de neumaticos, de motor y de caja de 
cambios, tipo de chasis del vehiculo, tiem- 
po atmosferico, y, como no, numero de 
vueltas y circuito. Como veis, parece que 
nada se les ha escapado a los de Micro- 
prose a la hora de definir nuestras Carre- 
ras. Con todas estas caracteristicas, po- 
demos crear nuestro propio personaje, 
con su propia indumentaria, simbolo de 
equipo y nombre y apodo, para almace- 
narlo en el apartado "Roster”, junto con 
otros siete pilotos mas. 

Despues de definir todas estas opciones y 
confeccionarnos la carrera de nuestros 
suenos, solo queda elegir el circuito en el 
que vamos a correr de entre los doce dis- 
ponibles, excepto en la opcion de campeo- 
nato, en la que deberemos ir superando cir- 
cuitos para correr en nuevas localizaciones. 



Podemos, eso si, entrenar antes de co- 
rrer gracias a la opcion "Test Track", me- 
diante la cual seremos llevados directa- 
mente al circuito elegido para realizar unas 
vueltas de, digamos, calentamiento. 
Mencion especial merece la opcion de jue- 
go en red. Gracias a ella, pueden correr 
hasta ocho participantes simultaneos en 
una misma carrera. La pantalla de opcio- 
nes en este caso es similar a la de juego 
individual, excepto que si jugamos en red 
no podremos utilizar la opcion de "Test 
Track”. Y ya, con todo dispuesto, comien- 
za la carrera. 

MOTORES A PUNTD 

Nos encontramos en la linea de salida y 
vemos el vistoso circuito, asi como el res- 
to de los participantes en primera perso- 
na. Nuestra posicion en la parrilla de sali- 
da estara definida por las vueltas de 
clasificacion que hemos realizado. Si he- 
mos decidido no correr estas vueltas, em- 
pezaremos en el ultimo puesto. Podemos 
mover la cabeza hacia arriba o hacia aba- 
jo, asi como girarla hacia los lados -claro 
d,no era esto un juego muy "virtual"?--, 










DIUERTIDAS 

ICARRERAS 



MICROPROSE 

Disponible: PC CD-ROM 
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para alcanzar en total 90 grados de vi- 
sion mas alia de la parte frontal de nues- 
tro kart. Pero esta vista en primera per- 
sona no es la unica que podemos dis- 
frutar durante las carreras, ya que me- 
diante las teclas de funcion podemos cam- 
biar a "Chase View", donde veremos nues- 
tro vehiculo desde atras, con un angulo 
de 180 grados, o "Angle View", que nos 
permite ver la parte frontal del kart y lo 
que hay mas alia, siendo nosotros los que 
definimos el angulo de vision. Estas opcio- 
nes de camara es de lo mas destacable 
del juego, ya que dan una vision muy glo- 
bal de todo cuanto ocurre alrededor de 
nosotros mientras corremos, lo que no 
hace sino acrecentar el 
realismo del juego. 

Y ya inmersos en la carre- 
ra, nos damos cuenta de 
lo divertido y sencillo que 
es esto de correr en mi- 
niatura, ya que controla- 
mos nuestro kart facil- 
mente ya sea con el te- 
clado, el raton o el joys- 
tick, acelerando, cambian- 
do las marchas, y viendo 
como los escenarios se 
desplazan suavemente a 
nuestro alrededor -lo de 
suavemente tiene que ver, 
como siempre, con la po- 
tencia de nuestro PC, 



claro-, mostrando todo su detalle y colo- 
rido. Realmente, resulta divertido jugar 
con «Virtual Karts», y el realismo que llega 
a alcanzar el programs es bastante alto, 
tal y como esperabamos de una firma co- 
mo Microprose, tan experts en esto de la 
simulacion. Y como las comparaciones 
son, casi siempre, inevitables, uno de los 
ultimos tltulos de PC que nos viene a la ca- 
beza es «Superkarts» de Virgin, quedaria 
un poco por debajo de este «Virtual 
Karts», ya que, aunque el primero era asi 
mismo muy divertido y quiza mas rapido 
en maquinas menos potentes que el que 
estamos comentando ahora, el tiempo de 
paricion entre uno y otro se nota, otor- 
gando a ((Virtual Karts» 
el galarddn de la nueva 
tecnologia llevada al mun- 
do de los karts. 

Y es que si ((Superkarts» 
abrio en su momento la 
brecha de juegos de 
"karting” para PC que 
parecian sacados del 
mundo de las consolas, 
((Virtual Karts» ha eleva- 
do este genero para 
ofrecernos un programs 
vistoso, tecnoldgicamen- 
te al dia, y sobre todo, 
muy, muy divertido. 

F.J.R. 



LO BUENO: Los graficos 
vistosos y coloristas, las 
mil y una opciones de conf'h 
guracion de carreras exis- 
tentes, los diver - 
sos puntos de 
vista, y el juego 
en red. 



LO MALO: 

La maquina nece- 
saria para que el jue- 
go -y, por tanto, nuestro 
kart - corra con soltura 
cuanto mas potente , mejor , 
o eso dicen...-. 
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OCEAN 

Disponible: PC CO-ROM 
AVENTURA 



CAZA 

SUBMARINA 



Desde que “Mad Dob McCree” iniciara 

EL EMPLEO DE LA DIGITALIZACIDN DE LA 
IMAGEN REAL EN EL MUNDO DE LOS COM- 
PATIBLES, ESTA TECNICA SENCILLA EN SU 
PROGRAM ACIQN, PERO COSTOSISIMA EN SU 
CREACION, ES CADA VEZ MAS FRECUENTE. 

La gran ventaja de este sistema es 

G?UE CONSIGUE COMO NINGUN OTRO gUE EL 
JUGADOR SE SIENTA EL AUTENTICO PROTA- 
GONISTA DE ESTE CINE INTERACTIVO... 



E l inconvenlente es que la action queda 
obviamente muy limitada. Una limita- 
tion que alcanza su grado maximo en 
esta “cine-aventura , ‘ de Ocean, en la 
que toda nuestra labor se reduce a 
elegir entre tres o cuatro opciones y res- 
puestas. Muchos pensareis “jmenudo ro- 
llazo de aventura!, no te puedes mover, 
examinar objetos, hablar con personajes y 
realizar ese sinfin acciones que son la dro- 
ga de todo aventurero informatico". Pues 
os animamos a probar «Silent Steel», es 




posible que os guste esto de la cine-aventura. 
En esta revista siempre queremos descri- 
biros los programas de tal manera que 
con la simple lectura sepais lo que se sien- 
te cuando se juega con ellos. Y la sensa- 
tion que se experiments en el que ahora 
nos ocupa es la de convertirse en Sean 
Connery, alias "Ramius", en la sensational 
pelicula «La caza del Octubre Rojo», o en el 
Gene Hackman de otro no menos apasio- 
nante film de submarinos, «Marea Roja». 
No es ninguna exageracidn, todo el interior 




de un sumergible y sus tripulantes desfilan 
ante nuestros ojos como si fu6ramos la es- 
trella de la pelicula. El camarero nos da una 
taza de cafe mientras nos dirigimos al puen- 
te de mando, en donde nos informan que la 
situation es igualmente tensa: se ha detec- 
tado a un submarino Libio saliendo del Me- 
diterraneo. ^Que demonios querra hacer 
ese "c..." tan lejos de su base? Y llega el 
momento de la primera decision, ^que’ ha- 
cer?; patrullar el area que nos ha asignado 
Washington o arriesgarse a ir al encuentro 
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de un submarino que puede haber caido en 
manos de guerrilleros arabes dispuestos a 
morir por Ala matando a los infieles, es de- 
cir, a nosotros. Nada mejor que estudiar la 
compleja situacibn con los oficiales en el ca- 
marote del capitan, o sea, el nuestro. Se- 
gun los datos del ultimo contacto se trata 
de un submarino de la clase Kilo con rumbo 
hacia el Atlantico. 

Le pedimos al oficial de navegacion que es- 
tudie las cartas de navegacion y que tenien- 
do en cuenta que ira sumergido -por tanto, 
su velocidad no podra ser superior a 34 nu- 
dos- calcule su trayectoria y fije una de in- 
terceptacion. Pero nuevamente surgen mas 
opciones: ir a toda maquina para llegar el 
primero al punto de encuentro o navegar 
sumergido en avante media. Con la primera 
es mas que probable que nos adelantemos 
a nuestro enemigo, pero a costa de hacer- 
nos audibles a cualquier sonar, aunque date 
de la Segunda Guerra Mundial. Ya estamos 
por decantarnos por la segunda opcion 
cuando recibimos un mensaje del Almirante 
de la Marina. El USS Idaho esta en zona de 
riesgo, puede ser facilmente torpedeado si 
no nos damos prisa en ir a cubrirlo. Bueno, 
pues a toda maquina. A mitad de la trave- 
sia, el oficial de sonar informa de un con- 
tacto a 90- , parece un submarino ruso de 
la clase Akula. Vaya, parece que hay un nue- 
vo jugador. jEsta abriendo las compuertas 
de los tubos lanzatorpedos! jZafarrancho de 
combate!, jLuz de alerta! La tipica luz roja 
destelleante inunda nuestros ojos. {Torpe- 
do en el agua! Todo depende de nosotros. 
Nuestra vida, la de nuestros hombres, de- 
pende de nuestra capacidad de decision... 

DE CINE 

Y esto no es mas que el comienzo de toda 
esta pelicula computerizada en la que Ocean 
ha tirado la casa por la ventana en su pro- 
duction . Eh todo momento nos parece es- 
tar viendo una pelicula de cine en la que mi- 
ramos por los ojos del protagonists; ac- 
tores profesionales, el interior claustrofbbi- 
co de nuestro Yankee Victor -aunque el 
puente de mando no esta muy bien recrea- 
do- t tomas extenores de la superficie -sale 
el impresionante Portaaviones Eisenho- 
wer-. comunicaciones por video, secuen- 
cias de las profundidades en las que vemos 
cbmo se desliza por las profundidades la 







espectacular silueta de nuestro sub- 
marino. Tambien el apasionante mo- 
mento del encuentro con otro sub- 
marino ofrece unos efectos espe- 
ciales increibles; vemos cbmo se 
cruzan los dos tiburones de metal y 
tambien el lanzamiento de los torpe- 
dos, el seguimiento de su trayectoria 
y las explosiones -siempre hacia den- 
tro por el efecto de la presion- 
Las voces digitalizadas, el tipico soni- 
do del sonar, de los motores, las 
conversaciones de fondo de la tripu- 
lacion, la radio, y demas ruidos del 
reducido espacio habitable del inven- 
to de Isaac Peral siempre nos en- 
vuelven de tal forma que la ambien- 
tacion es tan real que creemos estar 
a cientos de pies de profundidad ca- 
pitaneando el arma mas mortifera 
que surca los mares. Y todo esto 
con solo ir dandole a un numero del 1 al 4 
para seleccionar la opcion que creamos 
mas conveniente. A algunos os seguira pa- 
reciendo muy poco, pero para los apasio- 
nados de los submarinos como yo, es mas 
que suficiente, pues por fin podemos emu- 
lar a nuestro admirado Marco Ramius. 

A.T.I. 



I 
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Aunque no se trata de un simulador, para no 
convertir el submarino en tumba de las pro- 
fundidas nada mas empezar es im prescind ible 
conocer algunas nociones basicas: 

• La posicirin de rumbo y con tact os se estable- 
ce en la escala de angulos: 90 grados es el este 
(estribor), 180 el sur (popa), 270 el oeste (babor) 
y 0 corresponde al norte (proa). 

• El factor clave es ser el primero en detectar al 
enemigo para asi poder introducir los calculos 
en la computadora de los torpedos v poder dis- 
parar en primer lugar. Procura por tanto no ha- 
cer mucho ruido para evitar que te detecte el so- 
nar; navega a la minima velocidad posible. 

• Si esta tactica ha fallado y el oficial de sonar te 
comunica que el submarino agresor ha abierto 
las compuertas de los tubos lanzatorpedos o ya 
hay uno en el agua, olvidate de intentar repeler 
la agresion, sumergete a profundidad maxima 
y ordena estado de silencio total. 

• Cuando el oficial de sonar te comunique un 
contacto, sumergete y para las maquinas; asi el 
sonar trabajar^ mejor, el del enemigo no podrA 
detectarte y podras ser el primero en disparar, 
no olvides que los torpedos actuales rara vez 
suelen fallar. 
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LO BUENO: Es imposible 
lagrar mas realismo; una 
pelicula de submarinos al 
mas pure estilo Hollywood 
en la que somos 



el protagonista 
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EL CIRCO VOLANTE 




«Fibhter Duel» es el nombre mas aprd- 

Pl ADD G?UE HAY PARA ESTE S I M U LADD R DE 



CDMBATE AEREQ, Y EL JUEGD ES EXACTA- 
MENTE LCD gUE SU NOMBRE INDICA, UN A U - 
TENTICO DUELD DE LUCHADDRES, UNA RE' 
NIDA E INTENSA PELEA DE PERROS, ...UN 
CIRCD VOLANTE. 



H a sido programado por Jager Soft- 
ware de Philips Media, y a pesar 
de su simplicidad. es mas un si- 
mulador de vuelo que un juego. No 
existe un modo de campana, ni 
tampoco editor de misiones. y solo 
hay ocho misiones -muy basicas- para 
volar. Pero estb a la ultima, dandonos la 
posibilidad de jugar via modem con otro 
PC conectado al nuestro. 

Seguramente. muchos aficionados a los 
buenos simuladores de vuelo. los llama- 
dos "puristas", se quejaran y echaran en 
falta la ausencia de un escenario histori- 
co, el que solo haya ocho misiones muy 
basicas para volar, que no podamos alte 
rar las condiciones climatologicas -solo 
se puede elegir la presencia o ausencia 
de nubes-, o que el cockpit sea el mismo 
esquema para todos los aviones. Esta- 
mos de acuerdp con estas quejas, pero 
hasta cierto punto. si bien esas opciones 
son las que hacen que un simulador de 
vuelo sea de calidad. «Fighter Duel» no 
necesita estas opciones por la sencilla ra 
zon de que es el simulador de vuelo con 
mas vocacion por el combate que haya- 
mos visto, y. claro esta, todo lo dernas 
sobra. Ademas, si alguien quiere un si- 
mulador completo en todas sus dimen- 
siones, y de calidad, hay unos siete lj 
ocho titulos en el mercado. no tiene mas 
que recurrir a estos otros juegos y tendra 
lo que busca, ((Fighter Duel)) solo busca 




ofrecer lo mas puro y duro de volar en un 
avion de combate, es decir ...jjLOS TI- 
ROS!! Es el juego que hay que arrancar 
cuando lo unico que queramos sea des- 
cargar el stress y tomar unas buenas do- 
sis de adrenaline pegando tiros. 

Ademas. ((Fighter Duel» nos ofrece unas 
buenas dosis de realismo, y una cuidada 
y deliciosa representacibn grafica de todo 
lo que aparece en la pantalla. con unos 
logradisimos mapas de bits, magnificas 
imagenes renderizadas, y esplendidos 
sombreados de Gauraud, una calidad gra- 
fica que nunca habiamos visto en un si- 
mulador, con la exeepoibn del <(EF 
2000», ((Apache Longbow)), y (dJSNF)>. 

TODO LUJO DE 
□ETALLES 

El juego nos da la posibilidad de volar tre- 
ce aviones diferentes. con ocho niveles 
de dificultad para asignar a los enemigos 
-desde Novato hasta As- con rangos in- 
termedios. Los aviones son corno cabe 
esperar, bien definidos en sus formas y 
con todo lujo de detalles. hasta para dis- 
tinguir distintos modelos de un mismo 
avion. Disponemos de varias versiones de 
Spitfire -MK I. MK IX. y MK XIV- y del 
Messerschrnits BF 109 -E-1 . G-6, y K-4-, 
asi corno de los ultimos modelos de 
A6M5 Zero, FBF Hellcat. Seafire MKII. 
Corsair F4U-ID y F2G. FockWulf 190A-8 




y Mustang P51-D. Todos los vuelos se 
desarrollan sobre el mar en un supuesto 
rincon del Pacifico con una vasta exten- 
sion de agua y solo tres minusculas islas 
-una de ellas con una pista de despegue 
y aterrizaje-, y ademas un precioso por 
taaviones de la epoca deliciosamente re- 
producido con todo detalle. 

El portaaviones puede ser designado co 
mo aliado, o corno enemigo, y en tal caso 
podra ser bianco de nuestros canones. 
aunque tendremos que tener unos ner- 
vios muy templados, y volar muy bajito y 
bien cerca de el para poder infligirle da 
nos de consideracion. 

((Fighter Duel)) permite un modo de en- 
trenamiento muy divertido y adictivo. en 
el que nosotros somos invulnerables tan 
to a los disparos de otros aviones, corno 
a las colisiones contra el mar u otros 
aviones, y donde podremos estar floras y 
horas atizando a los enemigos, sin casi 
despeinarnos. Luego tambien tendremos 
la posibilidad de elegir la misibn que que 
ramos, con unas condiciones de vuelo 
definidas por nosotros mismos -mum 
cion, altura. tiempo de fuel, mvel de los 
enemigos. etc.-. 

Tambien es de destacar la posibilidad so 
portar el uso de joysticks tan profesiona- 
les corno el FlightStick Pro, o el Thrust- 
Master FCS, asi corno los pedales de 
timon, y el mando de gases -Throttle 
TQS- tambien de la casa ThrustMaster 












LO BUENO: La calidad grdfh 
ca on todoa bub aapectos, y 
la fidelidad do vuelo do los 
avionea. El alto nival de adio 
cion , y la poaibilidad 
de jugar conec 
tadoB dos PCs 
via modem. 



O MALO: Se- 

ia un simulador 
1e vuelo de excep- 
tion si hubiesen creado 
rn terreno de com bate mas 
eal y complete, y si por lo me- 
ios hubiese un editor de mi- 
iiones y un modo de campaha, 
tor muy sencillo que fuesen 



SOBRE TODO, 

PRACTICA 

Los graficos es In mas destacable del jue- 
go, -por supuesto son en resolucion de 
B00x800 (SVGA)- junto con la fidelidad 
del vuelo de cada avion. El tablero de 
mandos es seguramente el mejor que ha- 
yamos visto en un simulador de vuelo de 
aviones de epoca. La realizacion del panel 
se basa en digitalizacidn de uno real, y la 
renderizacion de las agujas y mveles en 
una gran cant.idari de posiciones diferen- 
tes. que hacen del movimiento de estas 
una autentica obra maestra. incluso al 
abrir fuego, las vibraciones generadas 
por la ametralladoras y canones provo- 
can que las agujas tiemblen. Eso si, el pa- 
nel de mandos es el mismo para todos 
los aviones, pero esto es lo de menos, 
pues su calidad grafica hace que merez- 
ca la pena. 

Cada avion tiene muy bien representado 
su modo de vuelo y el somdo de su mo- 
tor. pero lo mas destacable es el realis- 
mo del disparo. transmitiendo toda la 
sensacion de poder. y devastacion de ca- 
da avion, segun el armamento que lleva- 
ba La sensacion del vuelo, tan real y sua- 
ve. es en nuestra opinion de lo mejor que 
Memos visto y volado. aun incluso mejor 
que programas de su misma categoria. 
Ademas, en el modo de vuelo mas real 
posible -donde somos vulnerables y nos 
atizan bien- la dificultad para mantenerse 
en vuelo un buen rato es diffcil — jjno tar- 
damos mucho en visitar el fondo del mar 
cuando un Zero se puso a la cola de 
nuestro Spitfire y con dos rafagas de sus 
ametralladoras nos deshizo el trasero en 
un amasijo de hierros, llamas y humo!! 
Diez minutos despues, en la misma mi- 
sion. la escena volvid a ocurrir, aunque 
esta vez lo tuvo mas dificil... Esto nos da 
a entender que «Fighter Duel» es un pro- 
grama que nos dara muchas horas de di- 
version. y que no nos aburrira, pues para 



llegar 
a ser bue- 
no en estos 
combates debere- 
mos practicar mucho. 

Tal vez lo unico punible es la 
escasez de representacion del terre- 
no. que como ya hemos dicho, es todo 
agua. con solo tres isletas de por medio, y 
el cielo, que esta o totalmente diafano en 
un maravilloso y apetecible dia soleado, o 
por el contrario esta nublado en toda su 
extension, y con las nubes en un solo es- 
trato siempre a la misma altura. 

La conclusion mas clara que se puede ex- 
traer es que «Fighter Duel» se ha disena- 
do para un fin muy concreto, el combate 
aereo en su mas puro estilo de vuelo ce- 
rrado, maniobras bien calculadas. y dis- 
parar a todo lo que tengamos delante sin 
escrupulo alguno. En cambio, todos aque- 
llos aspectos que son fundamentales para 
esta fmalidad se han detallado y cuidado 
hasta limites extremos para hacer de este 
simulador un autentico circo volante. una 
verdadera "pelea de perros". Es un buen 
programs para enganchar a los profanos 
en el arte de volar y disparar, y a la vez 
para dar el gusto a los mas puristas de 
los simuladores de vuelo, de saltarse por 
una vez todas las normas y acribillar a to- 
do objeto volante. 

G.C.D. 
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5SI/MINDSCAPE 

Disponible: F»C CD-ROM 
ESTRATEGIA 

LA MEJOR 

GUERRA ACORAZADA 



C omo perfecto exponente de la guerra 
contemporanea, el tanque es protago- 
nista absoluto de «Steel Panthers)), 
aunque la mayoria de las unidades 
reales no blindadas que parti- 
ciparon en el conflicto 1.939- 
1.945 tambien estan repre- 
WMf sentadas y prestas para su uso. 
WjJ Es precisamente }a combinacion 
de blindados con unidades de apo- 
WKj yo artillero, infanterla y aviacion lo 
ft que constituye la esencia de la estra- 
f tegia mas efectiva para veneer en com- 
f bates de guerra terrestre moderna. 
«Steel Panthers)) traslada a nuestro PC 
los detalles mas minuciosos de este tipo 
de guerra, a diferencia de «Panzer Gene- 
ral)) que planteaba un enfoque mas gene- 
rico, pero tambien mas completo y con 
una mejor combinacion de unidades te- 
rrestres, aereas y navales. 



ORDEN, CONTROL V 
DETALLE 



^Como consigue aunar estos tres facto- 
res? Pues realizando una estructura per- 
fectamente ordenada de las tropas y re - 
duciendo la escala de la zona de combate 
a nivel de edificio y arbol, pero dotandola 
de una extension muy elevada. El resulta- 
do es algo as! como el WYSIWYG -"What 
you see is what you get" ("Lo que ves es lo 
que tienes")- que caracteriza a muchos 
programas de aplicacion actuales. En 
otras palabras, el tanque que vemos en la 
batalla es un solo tanque, y cada hombre 
de un grupo es realmente un hombre, y 
si un pueblo tiene diez casas, es ese nu- 
mero lo que podremos contar. Todo se re- 
presenta en el mas minimo detalle para 
que seamos siempre conscientes de nues- 
tras posibilidades y veamos realmente las 
fuerzas de que disponemos. 

El orden y la disciplina, factores tan mili- 
tares, son predominantes en «Steel 
Panthers)). Las unidades, centre del jue- 
go, se clasifican por grupos para un ma- 
nejo mas cbmodo, pero tambien para am* 
pliar las opciones estrategicas. Todo 
nuestro ejercito se divide en pelotones o 
secciones comandadas por un oficial o 
suboficial, al que daremos las ordenes 
pertinentes para que mueva simultanea- 
mente todas las unidades a su mando, 












Na ES TAN EXPLDSIVD, Nl TAN MANEJABLE, Nl TAN ADICTIVO 

comd « Panzer General», el anterior wargame de SSI y 

PUNTO DE REFERENCIA OBLIGADO, PERO NOS PERMITE HAGER 
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SIGNIFICATIVAS. Si «PANZER GENERAL)) ESTA EN LO ALTO DEL 
PODIO, «STEEL PANTHERS)) SE LLEVA LA MEDALLA DE PLATA. 







con lo que la estrategia sera mas efectiva. 
Los pelotones se componen de cuatro es- 
cuadras de infanteria o cuatro vehiculos 
-tanques, camiones, canones- con sus 
respectivas dotaciones, mientras que las 
secciones solo tienen dos. A su vez, cada 
escuadra esta formada por diez o trece 
hombres cada uno con la municion y equi- 
po correspondiente. 

UN BOCADO EXQUISITO 

Como ya comentamos antes, «Steel Pan- 
thers» se ambienta en la Segunda Guerra 
Mundial, en dos localizaciones bien dife- 
renciadas: ocho campanas en Europa y dos 
en el Pacifico. Si hablamos de escenarios, 
Europa tiene 42 y el Pacifico 20, jugables 
desde cualquier bando, un elevado numero, 
amen de los que podemos crear con el edi- 
tor de escenarios que incluye. Vamos, que 
es dificil que dejemos el juego por falta de 
batallas o conocimiento de las mismas. 
Siguiendo con los numeros, en un esce- 
nario podemos tener facilmente a nues- 
tras ordenes mas de treinta unidades. 
-escuadras-, que es la unidad minima 
que moveremos en el juego. Imaginaos lo 
tedioso que puede ser dar ordenes espe- 
cificas a todas ellas, lo que el juego solu- 
ciona elegantemente dejandonos estable- 
cer una serie de "waypoints". Por 
supuesto, en su desplazamiento automa- 
tico la unidad tambien se preocupa de ata- 
car y defenderse, cumpliendo las ordenes 
a rajatabla. No obstante, quien quiera mo- 
ver sus tropas tanque por tanque puede 
hacerlo, pero que tenga en cuenta la gran 
extension de terreno que cubren muchos 
de los escenarios. 

La estrategia que subyace detras de este 
baile de cifras es simple, pero completa, 
graduada por los oportunos niveles de difi- 
cultad y condiciones especificas -atmosfe- 
ricas, geograficas e historicas- de los es- 
cenarios. Una limitacion estrategica im- 
portante que se ha refinado mucho es el 
concepto de visibilidad, vital en bombar- 
deos, defensas numantinas y operaciones 
de comando. La mayoria de las unidades 
que participaron en el conflicto estan re- 
presentadas, lo que garantiza el rigor y la 
variedad de nuestro ejercito, dado su ele- 
vado numero. El unico punto oscuro esta 
en los escasos barcos y aviones, que 



pierden el protagonismo que tenian en 
«Panzer General)) y no aparecen como uni- 
dades normales que podamos manejar, si- 
no como fuerzas de apoyo para transporte 
y bombardeo indirecto. 

LAS CONSIDER ACIONES 
FINALES 

En «Steel Panthers)) se utiliza una vista des- 
de arriba del terreno de juego, muy como- 
da y que permite distinguir las distintas uni- 
dades por su silueta, ademas de por la 
informacidn que el entorno -cuyo numero 
de iconos pone a mano todas las posibles 
acciones- nos proporciona de ellas al pasar 
con el raton por encima. Informacidn que 
podemos ampliar consultando la enciclope- 
dia on-line que se incluye, como viene sien- 
do habitual en los juegos del genero. 

Los graficos son SVGA, plagados de deta- 
lles en decorados y unidades que hacen 
mas agradable el juego. Es uno de esos po- 
cos wargames que modifican los escena- 
rios con crateres, destruccion de edificios y 
efectos de humo, fuego y explosiones. 
Tambien se han incorporado fotografias y 
videos de la epoca, ademas de efectos de 
sonido, que tampoco son muy destaca- 
dos. Todo esto y el potente interface usa- 
do, garantizan una jugabilidad perfecta pa- 
ra un jugador solo o dos en el mismo 
ordenador o por e-mail. Ningun estratega 
podra resistirse a probarlo, y en especial 
los mas sibaritas. 



C.S.G. 



LO BUENO: El gran niuel de 
detalle conseguido, tanto 
grafica como estructural - 
mente. El eleuado numero de 
escenarios y el editor 
de estos son tam- 
bien aspectos 
destacables. 




LO MALO: Que 

las unidades n a va- 
les y aereas tengan 
exclusiuamente una funcion de 
apoyo y no sean unidades in - 
dependientes y mas opera th 
i ras. Ademas , no tiene opcion 
de jugar por modem ni red. 
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Son prdctlcamente ilimitndos Ion i»sr cnnrios tlisffonibles cn "Sled Panthers* gra- 
cias a su potent e editor , con sus cerca de vcinle tijros de terreno, y la ca[Metdad 
creation del usunrio, nnturahnente. Li senciUcz de wanejo, junto a la gran canth 
dad de fHinlnietros configurahles, son las principal pi Iwzas de un accesorio que ya 
es inmrcscindihle en cualquier xoargmne , tanto fmra crearnos nuestras promos 
Ira l alias como \mra modificnr las que el programs incluye . El editor de « Steel 



Panthers » jrermite hacer amlras cosas, ademds de complement arse con un genera - 
dor rdpido de tratallas. 

Cuando ya hemos crcado el campo de halalla, que tnmbiiln fxxlemos generar nlea- 
toriamente, sdlo queda meager los contend ientes, la fecha y el tipo de Imtalla. Des- 
pufe, adquirimos las unidades que compondrdn nuestro ejercito, sin jrasarnos de 
un valor global determinado, las colocamos sobre el terreno, y... ja jugar! 







FATAL RACING 
CPC CO-ROM] 

I ntroducir los siguientes codi- 
gos como nombre del jugador: 
- DR DEATH: Rally de demolicion. 
-SUPERMAN: Invulnerabilidad. 

FIFA SOCCER 96 
CPC CD-ROM, 
PLAYSTATION , 
SATURN) 




T al y como ocurria con pre- 
cedentes versiones del jue- 
go, la manera mas sencilla de 
meter un gol es quedarse justo 
delante del portero cuando este 
se encuentra a punto de lanzar 



el balon tras una parada, y gol- 
pear en el mismo instante en 
que lo suelte. Si nos ponemos 
un poco mas lejos enfrente de 
el, podremos rematar de cabe- 
za y meter gol del mismo modo. 

MORTAL 
KOMBAT 3 
CPC CD-ROM) 




A rrancar el juego de los si- 
guientes modos: 

- MK3 S966: Juego invertido. 
- MK3 1111: Luchadores di- 
minutos. 

- MK3 8888: Luchadores en- 
sanchados. 

- MK3 80D0: Juego hiperveloz. 



- MK3 603015: Juego hiper- 
lento. 

- MK3 1995: Luchadores invi- 
sibles. 

- MK3 1000000: Motaro y 
Shao Kahn disponibles (solo 
modo 2 jugadores]. 

- MK3 0666: Smoke disponi- 
ble (juego dificil). 

- MK3 666: Smoke disponible 
(juego sencillo). 

REBEL 
ASSAULT 8 
CPC CD-ROM) 



C odigos del nivel de dificul- 
tad NOVICE: 




10 'Cargador para ~ALADDIN~. 

20 'S I G 

30 OPEN "R" , 1 , /, AIiAD_POK . COM" , 1 : FIELD #1,1 AS P$ 

40 FOR LINalOO TO 260 STEP 10 :READ A$ :T=VAL ( "&h"+MID$ (A$, 1, 3) ) 

50 L=(LEN(A$)-3)/2:FOR P=1 TO L: A=VAL ( "&h"+MID$ (A$, P*2+2, 2) ) 

60 T=T-A: LSET P$=CHR$ (A) : PUT #1 

70 IF P=L AND TOO THEN ? "ERROR EN";LIN:STOP 

80 NEXT P, LIN: CLOSE IsCLS:? "Ejecuta el Fichero 'ALAD_POK.COM'" 
90 ? "para Jugar con Pokes SYSTEM 

100 DATA 929EB60538BDC9C83C3025051521E0656573D0D007525368B47028E 
110 DATA 9C0D836813FA0EA7518813E987C2E2975100E1E071FBF987CBE4801 
120 DATA 8F6B91A00FCF3A45F5E071F5A59589D5BEA000000002EC606B20B09 
130 DATA 9AD2EC606B40B122EC606DA0B632EC606DC0B63EB0FB81300CD10BA 
140 DATA E1CC803B001EE42B93F008AC1343FEEEEB000EEE2F5B0Q5EEEEB028 
150 DATA 967EE0E07BD5602BA0A00B413B000B700B340B95700CD10BE0000BF 
160 DATA C4700A08EDFBFB602B9001EF3A4BFB620B9801133C0F3AB0E1FB800 
170 DATA CDEA08EC0FABEF721B980208A44010244FF028440010284C0FEC0E8 
180 DATA BA20288048884C0FE46E2E6060E07BF7642B9A00033C0F3AB072E8B 
190 DATA DA90EB202BB347F81C3F763D1CB891EEE0181E3FF00C68796423FE2 
200 DATA 8CFE8BEB620BBB602BF0000B9001E803F0 07 5058A042 6 88054 64743 
210 DATA A6DE2F1E460A8807594B800008ED8A14000C706400002012EA34401 
220 DATA 813A142008C0E42002EA34601B80300CD100E1FBA5602B409CD21BA 
230 DATA 7EA6201CD274D4943524F4D414E49412050726573656E74613A0D0A 
240 DATA 6B620202020202020202020506F6B65732070617261207E414C4144 
250 DATA 6A344494E7E0D0A2020202020202028632953616E746961676F2049 
260 DATA 51E676C657369617320313939342E0D0A0D0A24BE000100 




- EW0KS 

- CHEWIE 

- DANKIN 

- NOGHRI 

- CHAMMA 
- B0GGA 

- INCOM 

- KOTHLIS 



- KRATH 

- SI0SK 

- ADEGAN 

- AMANOA 

- AMBRIA 
- SYLVAR 
Final: 
MIRALUKA 



THE HIVE 
CPC CD-ROM] 



I ntroducir como nombre del 
jugador T0RY0 para escoger 
cualquier fase. 





NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros 
trucos para que los 
publiquemos, debeis 
enviarnos una carta a: 

Cddigo Secreto 

MICROMAIUIA 

C/CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
la resena CODIGO SECRETO 











En preparacion: PLAYSTATION 
Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 



VAMOS A HABLAR DE UN 
PRDGRAMA, AMBIENTADD 
EN UN FUTURD ND MUY 
LEJAND, EN EL QUE LAS GUERRAS ESTELARES SDN LAS 
PRDTAGDNISTAS EN LA VIDA C DTI D I AN A DE LDS PERSD- 
NAJES, EN LDS QUE NDS ENCARNAREMDS AL JUGAR. 



PRDJEC 



H asta aqui, este podria ser el enca- 
bezado de un buen punado de jue- 
gos que estos dias ven la luz -la 
moda espacial, ya sabeis-. Pero en 
este caso es distinto. ^Por que? Pues 
por la sencilla razon de que «Raven Pro- 
ject» lo firma Cryo. Y eso, para muchos, 
ya es una garantia. Garantia de que este 
juego no es como los demas. De que va- 
mos a encontrar algo distinto. Y, efecti- 
vamente, asi es. 

Y es que nadie puede negar que en Cryo 
hacen las cosas bien. Basta con atener- 
se a los hechos quien no le gusto 
«Lost Eden» o el fantastico ((Comman- 
der Blood», por poner solo un par de 
ejemplos? Ahi lo teneis. Y con «Raven 
Project)) no podia ser de otra forma, 
□tra cosa es que habiendo puesto el lis- 
ton tan alto, la nueva produccion de la 
compania francesa responda a las ex- 
pectativas. Pero eso lo vamos a ver aqui 
y ahora. 



LA GUERRA 
QUE NO CESA 

Comenzaremos repasando brevemente el 
argumento del juego. Corre el ano 2.278 
y hemos sido llamados por las fuerzas re- 
beldes para hacer frente a los "Armids", 
una raza de alienigenas conquistadores 
que, como no, se han empenado en adue- 
narse de nuestra querida Tierra. Por si 
esto fuera poco, el jefe de una compania 
armamento pesado se ha aliado con los 
extraterrestres. Y entre todo el arma- 
mento cedido a los invaso- 
res se encuentra "The Ra- 
ven", una estacion espacial 
secreta dotada con doce- 
nas de tropas, y toda clase 




de armas cuyo potencial estrate 
gico la ha convertido en una pieza 
clave para el control de la Tierra. Por 
eso, los rebeldes se han organizado para 
intentar hacerse con "The Raven" y poder 
asi eliminar de una vez por todas la ame- 
naza alienigena. 

Esta historia es la nueva excusa de Cryo 
para ofrecernos su nuevo delirio visual 
en forma de programa, dividido, como 
ya suele ser norma habitual de la casa, 
en tres clases de, digamos, escenas 
bien diferenciadas: dialogos, cinematica, 
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e interactividad. La parte de dialogo, co- 
ma siempre en version original aunque 
con una valiosa opcion de subtitulos, nos 
va presentando a los personajes y sus 
intrigas. Mediante la utilizacion de video, 
los personajes aparecen perfectamente 
caracterizados -los efectos de maquillaje 
de los “Armids" merecen un “Oscar”- y 
rodeados por graficos "bitmap” de gran 
calidad. Estas escenas van apareciendo 
a medida que progresamos en el juego, y 
asi nos vamos enterando del progreso de 
la guerra, y de las conversaciones entre 
el terrestre “vendido" y sus amigos los in- 
vasores. Las secuencias cinematicas, 
por su parte son, como siempre, exce- 
lentes. No en vano, en Cryo son unos au- 
tenticos especialistas en la materia, de- 
mostrando, una vez mas, que dominan a 
la perfeccion la tecnica de diseno y ani- 
macion tridimensional. Ademas, para 
«Raven Project)) se han creado mil y una 
escenas de este tipo -dos CDs dan para 
preceden a nuestra entrada 
ds acompanan en nuestro re- 
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M5I0IIE5 SmillREflS 

Una vez que llegamos al a estncidn espacial 
de combat e 'The Raven", tendremos a nues- 
tra disposicion en uno de sus niveles un si- 
mulador de misiones en el que podremos en- 
trenarnos antes de entrar en batalla contra los 
"Armids". En este simulador se recogen to- 
dos los vehfculos de los que disponen tanto 
los Rebeldes como los alienlgenas. Podemos 
escoger asi, ademds del tipo de misibn, terres- 
tre o aerea, en la que queremos practical el 
niimero y tipo de enemigos contra los que 
queremos luchar. De esta forma, no solo nos 
acostumbraremos a manejar los "Mechs" y las 
naves de combate que pilotaremos en las mi- 
siones reales, sino que ademas conoceremos 
la forma de actuar de los invasores. Y es que 
la mrixima de "conocer al enemigo" es decisi- 
va en tod a clase de batallas, incluso en las es- 
paciales del ano 2.278. 



FORMAS DE ENTRAR 
EN ACCION 

Por fin llegamos a la parte interactiva del 
programa, al juego en si. Aunque bien po- 
driamos decir a los “juegos” en si, porque 
aunque «Raven Project)) es un programa 
de guerras espaciales, estas batallas tie- 
nen lugar de diversas formas. Nada mas 
empezar a jugar, por ejemplo, nos encon- 
tramos directamente en un desierto a 
bordo de una nave tejpestre. Con las ins- 

debemos abatir 
En este pequeno 
s sera nuestra 
nos ver lo que 
del juego. Los es- 
plazan a gran velo- 
Itra carlinga, el con- 
s enemigos bien 
devastadora. 
de “calentamiento”, 
a la base rebelde. 
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trucciones en pant 
una serie de enemi 
aperitive de lo qi! 
escalada belica, 
nos espera en el re 
cenarios en 3D se 
cidad mas alia de nu; 
trol es sencillo, 
definidos, y la accioiB 
Despues de esta fa . 
nuestro heroe regn 

A partir de ahi seBDs asignaran unas 



cuantas misiones, 
conocimiento de rad 
Francisco, eliminaci| 
de convoyes, etc. 
“The Raven”, que si 



diversa indole. Re- 
es enemigos en San 
de objetivos, escolta 
go, conquistaremos 
onvertira en nuestra 












nueva base de operaciones, desde la cual 
seguiremos cumpliendo misiones. 
Fundamentalmente son tres los modos de 
juego, relacionados con la clase de mision 
que nos sea encargada y los vehiculos que 
pilotaremos. El primero es el "Space Mo- 
de", donde pilotaremos cazas y volaremos 
en la orbita de la Tierra, Marte o la Luna, 
a la caza de los "Armids". En el "Land Mo- 
de", por su parte, maniobraremos sobre 
la superficie de la Tierra y otros planetas 
a bordo sobre todo de "Mechs", gigantes- 
cos robots de combate. Por ultimo, tene- 
mos el llamado "Interactive Ride Mode", 
el mas novedoso, donde nuestra nave se- 
ra parcialmente "autopilotada", mientras 
nosotros llevamos a cabo de ters 
clases de misiones, sobre 
nocimiento. Solo podremo^elegir la d 
reccion del vuelo en alguna gj.ocasiones, 
cuando nos encontremos ante] 
crucijada. Estos tres modos 
rectamente de las misiones 
es decir, no los podemos elegir. por I 
que deberemos controlar cadmjna de 
sus tecnicas. 

Como hemos visto, «Raven Projsct» es, 
sobre todo, un juego variado y lleno de 
sorpresas. Nada que ver con aquellos 
programas del mismo estilo en los que to- 
das las misiones son muy parecidaS En 
la nueva produccion de Cryo nos ve re mips 
inmersos en campanas de muy diversa in- 
dole donde nuestra habilidad sera puesta 
a prueba a los mandos de diferentss cla- 
ses de vehiculos espaciales. Mi^tras, la 
trama del juego evolucionara^l 
alrededor en forma de escanas de video 
digital y escenas cinemati^B 
mente r^ HKTr 1 S^/idad de 

ij'enr.os. Todo un despliegue de 



imagineria grafica para un juego de com- 
bate galactico nada convencional, que po- 
demos disfrutar al maximo, ademas, con 
"tan solo" un 486 DX2 a 66 Mhz. 
Destacamos entre las muchas virtudes de 
«Raven Project)), ademas de lo variado de 
las misiones, la calidad grafica de todas 
las escenas de las que se compone el pro- 
grama, asi como la musica y el sonido que 
las acompanan. Y sobre todo, la jugabili- 
dad y la adiccion que impregna cada uno 
de los CDs de los que se compone el jue- 
go, gracias, en gran medida, a la sencillez 
con la que se manejan todos los vehicu- 
los espaciales que controlaremos en 
nuestra lucha contra los invasores. 

de finitiva, Cryo ha puesto en nuestras 
producto con la calidad a la que 
acostumbrados y en el que solo 
^^^^^Bnos una pega: la de siempre, la 
-aunque por lo menos se han 
^Hincluir una opcion de subtitulos- 













P ocos dias despues, un transbordador 
es^acial partia hacia el asteroide, al 
que las cientificos liabian puesto el 
nombre de Atila en recuerdo del anti- 
guo rey de los Hunos. Cmco personas 
formaban la tripulacion; bajo las dr- 
denes del comandante Boston Low se ha- 
bian reunido el doctor Ludger Brink, famoso 
arquedlogo y geologo, la penodista Maggie 
Robbins, conocida no solo por su gran pres- 
tigio profesional, sino tambien por su domi- 
nio de varios idiomas, y dos tripulantes mas 
que permanecerian dentro del transborda- 
dor durante la mision: el copiloto Ken Bon- 

t y la especialista en carga CoraJMiles. 
lisidn del equipo era clara, No t podian 




destruir el asteroide ya que los fragmentos 
procedentes de la explosion podrian causar 
serios danos sobre la Tierra. asi que habian 
decidido colocar dos cargas explosivas para 
alterar de nuevo la trayectona de Atila y evi- 
tar que se estrellara contra nuestro planeta. 



FUEGOS ARTIFICIALES 
EN ATILA 






Low, Brink y Robbins salieron al exterior pro- 
tegidos por sus trajes espaciales. La bodega 
del transbordaflor estaba ya abierta, asi que 
Boston pidio a 'Cora a traves del mtercomu- 
mcadDr que Ijberara el contenedor de las he- 



que recibia el curioso nombre familiar de 
"cerdo". Boston empujo el contenedor le- 
jos del campo de atraccion del transborda- 
dor y extrajo de su interior los objetos ne- 
cesarios para cumplir la mision: dos 
cargas explosivas, una excavadora de gra- 
vedad cero y una pala. 

A traves del intercomunicador Borden ex- 
plico a Boston que debia colocar la carga 
explosiva alfa en el cuadrante 2 del aste- 
roide. Nuestros tres amigos se dirigieron 
hacia la zona elegida de Atila y, despues 
de limpiar la superficie del bianco con la 
excavadora, Boston coloco la carga explo- 
siva y la preparo para la detonacion con 
una Have. 

El siguiente paso, segun las instrucciones 
de Borden, consistia en colocar la carga 
explosiva beta en el cuadrante 3, si bien 
antes de introducir la carga y activarla con 
la Have tuvieron que retirar con ayuda de la 
pala una piedra que estaba colocada sobre 
el bianco. 

Los tres miembros de la expedition regre- 
saron al transbordador y se pusieron en con- 
tacto por radio con Borden para anunciarle 
que las cargas estaban listas para la deto- 
nacion. Nuestros amigos volvieron a bordo y, 
una vez a distancia de seguridad, hicieron 
explotar las cargas colocadas sobre la su- 
perficie de Atila. 



ATILA GUARDA UNA 
SORPRESA 



Las explosiones tuvieron el resultado espe- 
rado y el asteroide cambio de trayectoria ale- 
jandose de su mortal camino hacia la Tierra. 
Pero los instrumentos del transbordador in- 
dicaban que el asteroide habia reaccionado 
de una forma inesperada a la explosion, co- 
mo si fuera mas ligero de lo que deberla ser 
a juzgar por su tamano, y Boston, Brink y 
Robbins decidieron explorar el asteroide pa- 
ra intentar recoger datos y muestras. 

Los tres astronautas se introdujeron en las 
entranas de Atila a traves de una grieta 
alumbrandose con la luz del cerdo y llegaron 
a un tunel que no parecia natural. Sus sos- 
pechas se confirmaron cuando despues de 
limpiar varios salientes extranos del tunel 
con ayuda de la excavadora descubrieron la 
presencia de cuatro placas metalicas que 
desaparecieron al ser empujadas. 

Con la certeza de que Atila poseia un interior 
artificial, atravesaron el tunel situado detras 
de la placa mas grande y llegaron a un gi- 
gantesco espacio abierto que demostraba 
que el asteroide estaba practicamente hue- 
co por dentro. 

Un pedestal situado en la pared opuesta Ha- 
mo inmediatamente la atencion de los tres 
astronautas. Boston recogio cuatro placas 







metalicas que rodeaban el pedestal y, al co- 
locarlas sobre la figura central y completar 
una imagen geometrica, comenzaron a 
producirse violentos movimientos en el in- 
terior del asteroide. Atila se desprendio de 
su cubierta rocosa y, convertido en un bri- 
llante objeto poligonal, tomb en pocos se- 
gundos una velocidad sobrecogedora y de- 
saparecio ante los atonitos ojos de los 
tripulantes del transbordador. 

PRIM EROS PASOS 
EN COCYTUS 

El viaje se detuvo en la superficie de un pla- 
neta desconocido. Los tres astronautas des- 
cubrieron que los sensores de sus trajes es- 
paciales senalaban la presencia de gravedad 
y una atmosfera respirable, asi que se qui- 
taron los trajes y los abandonaron junto a 
una extrana plataforma. 

Despues de comprobar que se habia roto la 
comunicacion con el transbordador, Boston 
decidio explorar los alrededores. Comprobo 
que el planeta en el que se encontraban te- 
nia dos lunas, una grande y otra pequena, y 
decidio ponerle el nombre de Cocytus. 

Una rapida exploracion del entorno revelo 
que la plataforma se encontraba en el cen- 
tre de un gran crater de paredes lisas. Ca- 
minando hacia la izquierda encontraron los 
restos de una gigantesca nave y decidieron 
investigar entre los escombros. Encontra- 
ron un dispositivo circular en el interior de 
un cofre y, al intentar arrancar un cable 
que colgaba, fueron sorprendidos por la 
aparicion de una extrana manifestacion 
energetics similar a un fantasma que an- 
tes de desaparecer hizo que se materiali- 
zara un extrafio objeto. Boston recogio el 
cable y descubrio que el objeto era una ba- 
rra grabada en la que aparecian cinco for- 
mas geometricas. 

En la parte norte del crater encontraron va- 
rios monticulos cubiertos de huesos. Bos- 
ton cavo en uno de ellos con la pala y recogio 
dos huesos: un colmillo y una quijada. 

A la derecha de la plataforma central Boston 
tuvo la idea de activar el dispositivo que ha- 
bian encontrado en el cofre y descubrio que 
senalaba a un punto del suelo. Cavando con 
la pala en ese punto descubrieron que de- 
bajo habia un brazalete. 

De vuelta a la plataforma, una segunda apa- 
ricion, similar a la primera, les senalo un 
punto del suelo en el que se adivinaba la pre- 
sencia de un agujero. Boston comenzo a ca- 
var y descubrio que la tierra estaba suelta, 
como si debajo hubiera una caverna. Brink 
se ofrecio a continuar cavando, pero pocos 
segundos despues perdio pie cuando su pa- 
la no encontro terreno firme y cayo a un 
gran agujero. 

iAR 



LA EXPEDICION SE 
SEPARA 

La excavacion habia producido un derrum- 
bamiento y tanto Boston como Maggie des- 
cendieron rapidamente por las rocas caidas 
para intentar ayudar a su amigo. Pero des- 
graciadamente la caida habia tenido fatales 
consecuencias y Brink yacia muerto ante el 
dolor de sus companeros y la impotencia de 
Boston, que se recriminaba por no haber si- 
do capaz de salvarle de la caida. 

Maggie decidio que, ahora que solo eran 
dos, podrian aumentar sus posibilidades de 
sobrevivir si se separaban. Boston no estaba 
en absoluto de acuerdo, pero Maggie era 
terriblemente testaruda, asi que Boston tuvo 
que ceder y decidio explorar en solitario el 
luga. Se trataba de una sala circular en la 
que se observaba la presencia de cinco 
puertas cerradas, un acceso a un tunel y un 
acceso a una rampa. 

Boston recogio una placa metalica similar a 
las que habian puesto en movimiento a Atila 
y una barra grabada de color morado. Ba- 
jando por la rampa llego a lo que parecia ser 
una gran fuente de energia que estaba fuera 
de funcionamiento, ya que tenia una lente 
desconectada. Pero pronto descubrio que 
el panel de control permitia definir los movi- 
mientos de una sonda que se ponia en mar- 
cha al pulsar el boton triangular situado a la 
derecha de la sala y, tras varios intentos, 
averiguo la secuencia de colores que permi- 
tia que la sonda recogiera la lente desco- 
nectada del fondo y la colocara en la ranura 
de la fuente de energia -5 violeta, 2 amarillo, 
rojo, 3 violeta, 5 azul, 2 verde, rojo- 
Boston habia conseguido restablecer el su- 
ministro de energia, pero antes de mar- 
charse movio una placa suelta y recogio un 
cristal azul que habia detras. A continuacion, 
examino la barra grabada de color morado, 
anoto las figuras geometricas que contenia 
con sus colores y comprobo que cuatro de 
las cinco puertas poseian a su lado un panel 
con cuatro botones que podian adoptar di- 
versas formas geometricas y colores. Al in- 
sertar el codigo de la barra morada en una 
de las puertas -la cuarta contando desde el 
desprendimiento de rocas hacia la derecha- 
la puerta se abrio dejando libre el acceso a 
nuevos lugares para explorar. 

EL MUSEO ALIEN I GENA 

Maggie llamb a Boston a traves del interco- 
municador para decirle que habia encontra- 
do un lugar lleno de tecnologia alienigena 
que aun funcionaba y parecia ser el terminal 
de una biblioteca. Por su parte, Boston utili- 
ze un pulsador y consiguib que apareciera 
un extrafio transporte en forma de esfera. 




Sin dudarlo, entro dentro del transporte y 
fue trasladado a lo largo de un largo tubo 
que discurria bajo el mar hasta lo que indu- 
dablemente era una pequena isla. 

Utilizo un camino que discurria por una mon- 
tana al borde del mar hasta llegar a un ex- 
trano dispositivo. La lente situada a su lado 
admitia tres posiciones y, tanteando entre 
ellas, Boston descubrio que en una de las 
posiciones al dejar pulsado durante varios 
segundos el interruptor del dispositivo apa- 
recia un puente de luz. Ante el asombro de 
Boston, el puente resulto ser solido, y de 
ese modo pudo descubrir el aspecto externo 
del lugar en el que se encontraba: una gran 
isla circular con cinco islas mas pequenas 
alrededor y una extraha esfera transparente 
sobre la isla central que era al mismo tiem- 
po el destino del puente de luz. 

Boston decidio olvidarse por un momento 
del puente y seguir explorando. La siguiente 
sala era una especie de museo alienigena y 
en el encontro varios cristales brillantes de 
color verde, una barra grabada de color ro- 
jo, una tablilla con extranos simbolos y va- 
rias pantallas en las que pudo observar unas 
animaciones que indudablemente intentaban 
transmitir alguna informacion. La siguiente 
sala resulto ser la biblioteca de la que habia 
hablado Maggie, pero la joven decidio seguir 
estudiando los documentos alienigenas para 
intentar comprender su lenguaje. 

Boston regreso a la sala de las cinco puer- 
tas y, recordando una de las pantallas del 
museo, tuvo la ocurrencia de colocar uno de 
los cristales verdes sobre el cadaver de 






Brink. Para su asombro, Brink volvio a la vida 
y, despues de unos instantes de confusion, 
dijo encontrarse lleno de energia y vitalidad. 
Cuando Boston se lo conto por el interco- 
municador Maggie penso que se trataba de 
una broma macabra, pero al escuchar la voz 
de Brink tuvo que rendirse a la evidencia y 
reconocer que los cristales verdes tenian la 
facultad de resucitar a los seres vivos. 
Boston y Brink tomaron el transporte del 
museo y decidieron unir sus fuerzas para 
abrir la puerta situada al pie de las escale- 
ras. Detras habia una pileta llena de crista- 
les brillantes, asi que Boston recogio unos 
cuantos cristales y una capsula que habia 
en el suelo, mientras advertia que Brink co- 
menzaba a comportarse de un modo bas- 
tante extrano. 

Los dos exploradores se acercaron a la orilla 
del mar y contemplaron aterrorizados como 
un enorme monstruo marino devoraba una 
especie de tortuga y luego escupia sus hue- 
sos junto a la orilla. Cuando Boston estuvo 
seguro de que el monstruo habia regresa- 
do al mar se dio cuenta de que Brink habia 
desaparecido sin decir nada y comenzo a 
preocuparse por el extrano comportamiento 
de su amigo. 

Boston se fijo en que parecia haber una ca- 
verna bajo las aguas y comprendio que no 
podria explorarla mientras el monstruo ron- 
dara por ahi. Asi que, fijandose en un fosil 
que habia en los alrededores, ordeno los 
huesos de la tortuga muerta para restaurar 
la forma normal de su esqueleto y coloco so- 
bre ellos la capsula y un cristal brillante. La 




tortuga volvio a la vida para, a los pocos se- 
gundos, ser devorada de nuevo por el mons- 
truo, pero poco despues, la capsula hacia 
explosion y conseguia que el monstruo deja- 
ra de ser un problema. 

Boston buceo sin peligro hasta la caverna 
submarina y encontro una barra grabada de 
color naranja y otra placa metalica. 

EL PLANETAR IO 

El codigo de la barra naranja permitia abrir la 
quinta puerta, la situada entre el tunel oscu- 
ro y el desprendimiento de rocas. Un nuevo 
transporte esferico conducia a otra isla en la 
que, despues de saltar sobre un precipicio y 
volcar una roca con la pala para que sirviera 
de puente, llego hasta otro dispositivo que 
le permitio activar otro puente de luz. En la 
sala situada en el extremo derecho de la isla 
habia una barra de color azul. 

Boston decidio explorar la cueva situada de- 
tras del puente de luz, y descubrio que y ,una 
pequena criatura alienigena robaba una pie- 
za de un panel y hacia que la puerta situada 
a la derecha del panel se cerrara. Boston 
decidio recuperar dicha pieza, y para ello, 
en primer lugar, utilizo la pala para agran- 
dar la abertura de la cueva donde se encon- 
traba la madriguera de la criatura. Luego, 
recogio una barra roja, unas costillas, una 
tapa y una clavija, coloco la clavija en el agu- 
jero central de la rueda y movio la pesada 
vara hasta colocarla sobre la clavija. A con- 
tinuacion, coloco las costillas en el gancho si- 
tuado al otro extremo de la vara y las elevo 






con ayuda de la barra roja para formar una 
trampa. Ya solo quedaba acercarse al agu- 
jero situado junto a la puerta para obligar a 
la criatura a salir y luego asustarla para que 
cayera en la trampa. 

Para asegurarse de que la criatura estuviera 
siempre localizable, Boston le coloco el bra- 
zalete. Despues, levantd la barra para dejar 
a la criatura en libertad, la siguio a traves 
de la abertura agrandada y localizo su ma- 
driguera con ayuda del dispositivo. Cavando 
con la pala en el lugar senalado aparecio la 
pieza que necesitaba, asi que Boston coloco 
la pieza sobre el panel, la cubrio con la tapa 
y activo el panel para abrir la puerta. 

Detras de la puerta habia una sala estrecha 
de techos muy altos. Boston encontro una 
nueva barra grabada, esta vez de color ver- 
de, y dos cetros sobre un pedestal. Al utilizar 
uno de los cetros sobre la luz situada en el 
techo de la estancia descubrio que contenia 
una representation de un planeta con dos lu- 
nas, una grande y otra pequena, que sin du- 
da se trataba del planeta en el que se en- 
contraban. Lo mas curioso era que los ce- 
tros permitian alterar el movimiento de las 
lunas: el dorado hacia girar a las dos lunas 
juntas alrededor del planeta y el plateado la 
luna pequena alrededor de la grande. Cuan- 
do Boston consiguid colocar las dos lunas 
sobre la cara iluminada del planeta de ma- 
nera que la luna pequena eclipsara a la gran- 
de, el mecenismo se detuvo. 

Justo en ese momento la criatura ladrona 
tuvo la poco feliz ocurrencia de volver a ro- 
bar la pieza del panel, pero afortunadamente 
la puerta podia abrirse desde dentro con 
ayuda de un boton. Antes de salir recogio 
una nueva placa metalica. 

EL MAPA HOLOGRAFICO 

Boston regreso a la sala de las cinco puer- 
tas y atraveso el tunel oscuro hasta llegar 
hasta una hermosa cupula cristalina, y con- 
siguid introducirse en su interior manipulan- 
do los dos botones que controlaban las puer- 
tas de la esclusa de aire. 

Dentro, llamaba la atencion la presencia de 
un panel en el que habia tres agujeros, va- 
rios cristales azules y un cristal apagado. 
Boston introdujo la barra azul en uno de los 
agujeros, selecciono el cristal apagado y ma- 
nipulo las tres barras para conseguir que el 
cristal apagado alcanzara el maximo brillo y 
volviera a cargarse de energia. En ese mo- 
mento, la aparicion de un transporte de- 
mostro que la manipulacion habia reactivado 
la energia de ese transporte. 



Boston regreso a la sala central e introdujo 
el codigo de la barra verde en el panel de la 
tercera puerta. Pero la puerta no se abria, 
asi que Boston levantd el panel con el colmi- 
llo y restauro el suministro de energia co- 
nectando el cable entre el panel y las chispas 
que brotaban de un punto cercano en el sue- 
lo. Solo entonces la puerta se abrio y le per- 
mitio acceder a un nuevo transporte. 

El camino en esta nueva isla se bifurcaba 
bastante, pero Boston camino hacia la de- 
recha hasta encontrar una sala llena de ve- 
getacion en la que encontro un nuevo panel 
similar a los de las puertas de la sala cen- 
tral. Introduciendo en el panel el codigo de la 
barra roja aparecio en el centra de la sala un 
mapa holografico de lo que parecia ser una 
piramide y en el que se observaba la pre- 
sencia de un acceso subterraneo. 

Una entrada cercana permitia acceder a 
un nuevo dispositivo para crear puentes de 
luz. Pero el panel de este dispositivo estaba 
abierto y para reactivarlo habia que res- 
taurar la circulacion de energia por un ex- 
trafio circuito. En este habia una fuente de 
energia central, cuatro prismas blancos y 
tres cristales de colores y habia que sumi- 
nistrar energia a todos ellos, asi que Bos- 
ton gird la fuente hacia el prisma situado 
mas abajo, gird este prisma para que los 
tres rayos reflejados se dirigieran hacia los 
otros tres prismas blancos y finalmente gi- 
rd cada uno de estos tres ultimos para re- 
conducir los rayos hacia los cristales de co- 
lores. Asi, el dispositivo se puso de nuevo 
en marcha y pudo crear un nuevo puente 
de luz similar a los anteriores. 

LA TUMBA OLVIDADA 

Desde la sala central Boston utilizo el codigo 
de la barra roja para abrir la segunda puer- 
ta, llamo al transporte con el pulsador y ca- 
mino hasta llegar a un lugar en el que el 
eclipse de lunas se observaba con toda cla- 
ridad. Boston movio una placa de piedra con 
la pala y dejo al descubierto un agujero que 
conducia a una especie de tumba que era, 
sin duda, la que habia aparecido en el mapa 
holografico. Habia poca luz, asi que coloco el 
cristal azul en un agujero situado en una de 
las parades y entonces pudo observar la pre- 
sencia de dos marcas en una de las losas. 
Al pisar esta losa la contraventana situada 
en el techo de la tumba se abrio levemente y 
Boston utilizo la barra roja para sujetar la lo- 
sa y conseguir permaneciera abierta. 
Nuestro amigo sail'd al exterior y observo 
que la contraventana quedaba marcada en 




la pared rocosa. Boston movio la tierra que 
la cubria para dejar al descubierto una lente 
y en ese momento la luz proyectada por el 
eclipse de lunas atraveso la lente y activo un 
mecanismo en el interior de la tumba. 

Una plataforma triangular con una gran es- 
tatua sobre ella dejaba al decubierto la exis- 
tence de una cripta en el fondo de la pira- 
mide. Al tocarla, la estatua se convirtio en 
polvo, pero Boston, que sabia por el mapa 
holografico que habia un acceso subterra- 
neo, subio a la plataforma triangular y fue 
transportado a una enorme sala excavada 
en el interior de la montaha. 

Al acercarse a una puerta situada a su iz- 
quierda un cristal de vida cayo desde una ra- 
nura sobre un monton de huesos y dio vida a 
una extrana criatura parecida a un fiero 










perro guardian. Pero coloco uno de sus 
cristales sobre otro monton de huesos y 
consiguio que las dos criaturas pelearan en- 
tre si y se destruyeran mutuamente. La 
puerta, que estaba inicialmente cerrada, se 
abrio al colocar sobre la ranura la barra 
grabada que Boston conservaba desde el 
principio de su aventura. 

Un largo pasillo conducia a una piramide de 
cristal en cuyo interior se observaba la pre- 
sencia del cadaver de un enorme alienige- 
na. Abrio la piramide con la barra grabada y 
revivib a la criatura con ayuda de un cristal, 
per el alienigena, pese a parecer pacifico, 
hablaba un idioma desconocido para Boston 
y nuestro amigo no pudo entenderle. ^ * 



Boston decidio pedir ayuda a Maggie a tra- 
ves del intercomunicador, pero justo en el 
momento en el que la joven explicaba que 
habia conseguido comprender el lenguaje en 
el que estaban escritos los documentos alie- 
nigenas, se escucharon unos extranos rui- 
dos seguidos de un grito de Maggie y la co- 
municacion quedo interrumpida. 

Sin duda alguna Maggie estaba en peligro y 
Boston necesitaba toda la colaboracion po- 
sible para ayudarla. Asi que salio de la tum- 
ba, continuo caminando activando en el ca- 
mino un nuevo puente de luz y llego hasta 
un lugar en el que encontro a Brink traba- 
jando en una extraha maquina. Brink estaba 
mas antipatico y grosero que nunca y se ne- 
go a ayudar a Maggie diciendo 
que estaba trabajando en un 
proyecto mucho mas impor- 
tante, asi que Boston decidio 
obligarle a que le ayudara aun- 
que fuera contra su voluntad. 
Para ello, se retirb a la sala an- 
terior, desperto a los murcie- 
lagos que dormian en el techo 
con ayuda de la linterna para 
que asustaran a Brink, y apro- 
vecho su ausencia para robar- 
le una caja llena de cristales de 
vida. Pese a las protestas de 
Brink, Boston estuvo tajantede 
devolveria los cristales si le 
ayudaba a rescatar a Maggie y la traian de 
vuelta sana y salva. 

MAGGIE ESTA EN MUV 
MALA COMPANIA 

Boston y Brink utilizaron los puentes de luz 
para evitar una larga caminata y se dirigie- 
ron hacia la isla del mapa holografico, don- 
de retrocedieron hasta una cueva con tres 
accesos y tomaron el de la izquierda. Al 
otro lado el espectaculo era realmente de- 
solador: Maggie estaba atada a una pared 
de roca mediante una especie de telarana y 
un gigantesco monstruo la vigilaba con pe- 
simas intenciones. 




Aqui era donde la colaboracion entre Bos- 
ton y Brink podia ser de gran ayuda. Pre- 
guntado por el monstruo, Brink se ofrecio a 
distraer a la horrible criatura y, mientras 
tanto, Boston pudo abandonar la sala a tra- 
ves de la puerta de la derecha. A continua- 
cion, se dirigio a la cima de una gran cas- 
cada, desvio el curso del agua con ayuda 
de una gran roca y volvib donde estaba 
Maggie. Parte del agua desviada se agolpa- 
ba detras de una reja que se encontraba al 
lado de la cautiva y Boston sugirio el plan de 
atraer al monstruo hacia la reja y que Mag- 
gie la abriera en el momento justo para que 
el agua lo arrastrara. 

Asi lo hicieron, y Maggie quedo de nuevo a 
salvo, pero en ese momento Brink no solo 
no mostro ningun interes por el estado de 
la que fuera su companera, sino que exigio 
los cristales de vida que Boston le habia ro- 
bado y, ante las protestas de Boston, pe- 
leo con su antiguo comandante hasta qui- 
tarle todos los cristales que tenia, 
escapando corriendo. 

Maggie explico a Boston que poco antes de 
ser capturada por el monstruo habia conse- 
guido comprender el lenguaje alienigena y 
traducir algunos documentos. Los dos ex- 
ploradores retrocedieron camino del trans- 
porte, pero al llegar a una encrucijada, to- 
maron una entrada que conducia a una 
pequena playa. Un campo de luz llamo la 
atencion de nuestros amigos y, cuando Bos- 
ton le mostro a Maggie la tablilla que habia 
encontrado en el museo alienigena, la joven 
descubrio que el texto de la tablilla contenia 
las instrucciones de uso del campo de luz. Al 
manipularlo, una pequena isla aparecio fren- 
te a la costa y, en su interior, encontraron la 
cuarta placa metalica. 

LA MAQUINA GEL OJO 

Justo en el momento en el que descendian 
del transporte camino de la sala central se 
produjo un breve temblor de tierra y a los 
pocos segundos Boston y Maggie recibieron 
una inesperada llamada de Brink a traves 







del intercomunicador. En su mensaje Brink 
decia que habia quedado atrapado en ufia 
grieta junto a uno de los puentes de luz y les 
rogaba que fueran a ayudarle. 

Boston y Maggie encontraron a su compa- 
nero cerca de la puerta que conducia al pla- 
netario. Al parecer, el temblor de tierra le 
habia sorprendido cuando metia la mano en 
una grieta para recoger un cristal de vida y 
ahora la grieta se habia cerrado contra su 
brazo y no lo podia sacar. La situacion era 
bastante mas seria de lo que parecia en un 
principio y la unica forma de liberar a Brink 
consistia en cortarle la mano antes de que la 
gangrena avanzara demasiado y, resistiendo 
heroicamente el terrible dolor, Brink permitio 
que Boston le cortara la mano con la quijada 
y se coloco rapidamente un cristal de vida 
sobre el munon sangrante. 

Boston explico a Brink que tenia en su poder 
cuatro placas metalicas que, muy similares 
a las del asteroide Atila, posiblemente les 
ayudarian a volver a casa. Brink acepto a 
acompahar a sus antiguos amigos hasta la 
sala central, donde Boston coloco las placas 
metalicas en el hueco situado a la derecha 
del desprendimiento de rocas y, de esa ma- 
nera consiguio, abrir la unica puerta que aun 
permanecia cerrada. Sin embargo, Brink no 
mostro ningun entusiasmo por el descubri- 
miento y se marcho de nuevo. 

El transporte que encontraron detras de la 
puerta les condujo a una gigantesca maqui- 
na en la que, examinando su consola, ob- 
servaron que faltaba una pieza y que habia 
dos huecos del mismo tamano que los cris- 
tales de vida. Nuestros amigos subieron por 
una larga pasarela hasta la parte superior 
de la sala y alcanzaron de nuevo el exterior 
donde, tras retirar el nido de pajaros que 
cubria una lente, pudieron activar el quinto y 
ultimo puente de luz. Regresaron a las pro- 
ximidades del museo para recoger mas cris- 
tales de vida y, tras dirigirse hacia la tumba, 
volvieron a revivir al alienigena. 

Pero esta vez Maggie tenia el suficiente co- 
nocimiento de su lengua como para enten- 
derle y el alienigena explico la historia de 
su pueblo, una raza pacifica que se habia 
obsesionado con la busqueda de la vida 
eterna hasta el punto de inventar una ma- 
quina capaz de crear una entidad que lla- 
maron el “Ojo” y que era precisamente la 
estructura cristalina donde convergian los 
puentes de luz. Con ella, los pobladores del 
planeta consiguieron abandonar sus cuer- 
pos y acceder a una dimension llamada es- 
pacio-tiempo seis donde podrian vivir eter- 
namente, pero perdieron la capacidad de 
apreciar su vida mortal y quedaron prisio- 
neros sin posibilidad de volver en una di- 
mension en la que la vida eterna se con- 
vertia en una condena. 

EEZEI 110 TEHEn 



Ante las preguntas de Maggie el alienige- 
na dijo que si su gente pudiera regresar 
desde el espacio-tiempo seis les ayudarian 
a construir una nave que les llevara de 
vuelta a la Tierra, asi que Maggie insistio 
sobre la pieza que faltaba en la consola 
de la maquina y el alienigena les entrego 
una nueva barra grabada con la indicacion 
de que la utilizaran en la habitacion donde 
se encontraba el mapa. 

Nuestros amigos insertaron el codigo de 
la barra en el panel del mapa y obtuvieron 
una imagen holografica de un lugar que 
ya conocian: una playa situada cerca de 
la cascada donde Boston habia desviado 
el agua con ayuda de la roca; asi que se 
dirigieron hacia alii y encontraron la pieza 
perdida debajo de una piedra. 

Pero justo cuando regresaban a la maqui- 
na del Ojo para colocar la pieza, aparecio 
Brink, y de muy malas maneras exigio a 
Boston que le entregara todos los crista- 
les de vida que le quedaran. Boston acep- 
to para evitar una pelea, pero dado que 
necesitaban al menos dos cristales de vi- 
da para hacer funcionar la maquina, deci- 
dio seguir a Brink hasta el lugar donde su 
obsesivo compahero llevaba demasiadas 
horas trabajando. 

Cuando llegaron, Brink se mostro mas 
agresivo y antipatico que nunca y reconocio 
que la maquina en la que trabajaba, con la 
que pretendia fabricar cristales de vida, no 
funcionaba todavia. Boston sugirio que la 
pieza que le faltaba a la maquina del Ojo 
era probablemente lo que necesitaba la 
maquina de cristales para funcionar, e hizo 
un trato con Brink: le prestaria la pieza a 
cambio de la mitad de los cristales. 

La maquina se puso en marcha, pero pro- 
dujo solamente dos cristales, y Boston in- 
tento convencer a Brink de que le permi- 
tiera coger los dos ya que los necesitaba 
para la maquina del Ojo. Brink se enfure- 
cio ante lo que consideraba un engano y 
ataco a sus dos companeros, pero justo 
cuando estaba a punto de acabar con 





Boston con una gran piedra, perdio el equi- 
librio y se despeno por el precipicio. 
Boston y Maggie lamentaron la suerte de 
su desdichado companero, pero Maggie 
senalo que lo que acababa de morir no 
era Brink, sino un alienigena que habia uti- 
lizado el poder de los cristales de vida pa- 
ra apoderarse de la mente de Brink. Pero 
no habia tiempo para lamentaciones, asi 
que los dos exploradores regresaron a la 
maquina del Ojo y colocaron en la consola 
tanto la pieza que faltaba como los dos 
cristales de vida. 

Al ser preguntada por el dispositivo alieni- 
gena , Maggie dijo que en sus investiga- 
ciones en la biblioteca habia reunido sufi- 
ciente informacion como para conocer el 
funcionamiento de la maquina y se ofre- 
cio a manipular sus controles. 

La joven fue poniendo en marcha los di- 
versos paneles de la maquina, pero la 
compuerta superior parecia estar atas- 
cada y Maggie decidio abrirla manual- 
mente. Pero cuando consiguio abrirla, la 
fuerza de la gran cantidad de energia que 
fue liberada le hizo perder el equilibrio y la 
desdichada joven, que quedo mortalmen- 
te herida por la caida, expiro en los bra- 
zos de Boston. 



ADIOS A COCYTUS 

Boston estaba totalmente solo, pero des- 
pues de un instante de abatimiento deci- 
dio que debia conseguir que la muerte de 
Maggie no hubiera sido en vano. El Ojo es- 
taba de nuevo en funcionamiento, asi que 
Boston se dirigio hacia el a traves del 
puente de luz, pero al intentar acercarse 
a su entrada un fiero monstruo surgio del 
interior del Ojo y le obligo a retroceder. 
Boston consiguio deshacerse del mons- 
truo facilmente: se acerco de nuevo al Ojo 
para atraer a la criatura hacia el puente 
de luz y desactivo el puente con ayuda del 
interruptor del dispositivo para conseguir 
que el monstruo cayera al vacio. 

Activo de nuevo el puente y, libre de obs- 
taculos, se introdujo en el interior del Ojo y 
atraveso la brillante cubierta de un campo 
de energia de forma esferica. Fue de esa 
manera como llego al espacio-tiempo seis, 
la dimension en la que se podia vivir eter- 
namente, pero el recuerdo de su planeta 
de origen y, sobre todo, el de sus amigos 
muertos le ayudo a no perder sus lazos 
con la realidad. 



La fortaleza de Boston fue la clave de su 
exito. Guiados por su determinacion, los 
antiguos pobladores de Cocytus, los que 
habian perdido la capacidad de regresar a 
su mundo de origen, consiguieron encon- 
trar de nuevo el camino a la realidad y re- 
cuperar sus vidas mortales en las que, 
antes de morir, conocerian el verdadero 
placer y el verdadero dolor que les harian 
sentir intensamente vivos. 

Los alienigenas fueron agradecidos con 
Boston. No solamente construyeron una 
nave con la que podria regresar a la Tie- 
rra, sino que ademas rescataron a Mag- 
gie y a Brink del espaciotiempo seis, que 
era el lugar donde habian estado vagando 
desde su muerte. Brink habia envejecido 
bastante debido a los terribles efectos de 
los cristales de vida, pero Maggie estaba 
tan bella y radiante como siempre, y de 
nuevo los tres juntos emprendieron su via- 
je de regreso a la Tierra dejando detras 
de ellos solidos lazos de amistad entre los 
seres humanos y los habitantes del leja- 
no planeta Cocytus. 

P.J.R. 
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1A VISION 
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Al adquirir este especial "ticket de viaje", vuestro "ego" se desvane- 
cera del actual presente, yse catapultara alsiglo XXI; vuestro cuerpo, 
vuestros pies, vuestra "tangible came", seguira en elano que ha co- 
menzado -1.996-, pero la energfa de vuestros sentidos, el poderoso 

"ojo de la mente", que habita un 



Queridos pasajeros: Permitan- 
me que les de un cordial salu- 
do de bienvenida. Como "Capi- 
ta n"y propietario de esta 
"nave-sensorial de teletrans- 
porte", quisiera felicitarles 
porsu eleccion, y a l mismo 
tiempo desearles un grato via- 
je a bordo de "esta maravilla 
de la cienciay la tecnologia". 
«La vision» es un increible in- 
vento, que mediante un com- 
plejo sistema de "transmision 
subliminal a distancia", os lle- 
vara "en mente y alma" a los 
sorprendentes e imaginables 
parajes del "futuro-mafiana". 



rincon desconocido de la "mate- 
ria gris" que forma elcerebro hu- 
mano, viajara a un mundo desco- 
nocido hasta ahora. 

Los requisitos necesarios para 
formar parte del "pasaje" de la 
nave-Vision son: Leertodos los 
meses la seccion "Nexus 7" en la 
revista "Micro mania"; tener un 
poco de disciplina de concentra- 
tion, y gozar de una vital imagi- 
nation; haber visto bastante cine 
de "fiction", y ser un "fan" de la 
tecnologfa, los ordenadores y el 
mundo de los videojuegos. 
iQue ofrece «La Vision»? Un en- 
tretenimiento de lectura "profe- 
tico", con dates y references, de 
"nuestras vidas" situadas en el 
futuro inmediato a corto, medio o 
largo plazo; un ejercicio de pseu- 
do-adaptation imaginaria, para 
saber si estamos preparados para 
asumir los cambios que se aveci- 
nan a velocidad de vertigo. «;C6- 
mo seremos en elano 2.019? <;Vi- 




viremos en el futuro siendo una 
mezcla de Mad Max, La Guerra de las Galaxias y Blade Runner? ,;C6mo 
son los hogares del mahana? ^Existiran los microondas? ,;Cual sera el 
modelo de Ordenador Universal? ^Seremos capaces, cada uno de no- 
sotros, de miraral futuro cara a cara, asumiendo elriesgo delavance 
y nuestras responsabilidades y actuaciones frente a el? 

Ej. num. 1: "Fecha 21 de Abril del 2.021. Estas inmerso en la rnaraha 
de "Global-Internet" -la ultima red mundial de ordenadores inter- 
conectados por satelite-; mientras pides information a una tienda 
"mail" de software de entretenimiento, por error, y sin saber como, te 



ves introducido en una de las terminates de la "C.G.E.C.I." -Corpo- 
ration Gubernamental Europea de Control al Individuo-. En la pan- 
talla de tu ordenador comienzan a aparecer las fichas de veinte per- 
sonas inocentes, que van a ser ejecutadas en el plazo de siete dfas, 
sin que los organismos de Derechos Humanos hayan tenido noticia 
alguna al respecto. La Pena de Muerte, fue abolida a finales 
del siglo XX en todos los pafses del mundo. Eres testigo de 
una "situation ilegal". «;Que vas a hacer? ^Apagaras el or- 
denador como un cobarde? ^Seras un complice silencioso de 
estos asesinatos? <;Que haras? El ordenador sigue mostran- 
do, en la pantalla, las identificaciones de los condenados, 
las direcciones, sus numeros de codificacion y las fotograffas 
escaneadas de sus rostros. 

Mientras en tu cabeza se atropellan las posibles ideas de 
acciones que podrfas realizar («;?), frente a tus ojos apare- 
ce algo que te deja paralizado: la fotograffa de tu novia. 

^Que es esto? <;De que se le acusa? Ella es inocente, al 
igual que los demas..., entonces, ...<;por que se encuen- 
tra ella a Ilf? Te llenas de rabia, mientras los latidos de tu 
corazon se aceleran y sube la presion de la sangre hasta 
tus ofdos; <;que puedes hacer tu? Piensa, piensa, que para 
algo tienes cerebro." 

Ej. num. 2: "Fecha 14 de Mayo del aho 2.019. Ya has creci- 
do. Tienes 35 anos. Eres ingeniero del equipo del"Comite 
de Ciencias Bioqufmicas y Sistemas Artificiales", de los paf- 
ses europeos integrados en la Alianza Mundial. A tus ma- 
nos llega un "dossier" con la formula de un nuevo "suero" 
sintetico de laboratorio que, inyectado en el ser humano, estimula 
las neuronas cerebrates y convierte al cerebro en un "grabador-re- 
productor de datos e imagenes" transferibles a una computadora 
por medio de un proceso de descodificacion de la energfa cerebral 
pensante. «; De que forma se podria utilizar este nuevo invento a be- 
neficio de la humanidad? ^Puede haber algo de "negativo" en la 
aplicacion de este nuevo descubrimiento en las personas? ^Serfas 
tu, tu propia "cobaya humana"?". 

Estos "puzzles" -y mucho mas- os ofrecera «La Vision». Un viaje 
al futuro. A nuestro "futuro". Un experiment para poner a prue- 
ba la imaginacion; un reto para la "literatura futurista" y de fic- 
cion; <;Un simptejuego o algo mas? jQuien sabe! 

De momento, todos vosotros teneis ya "el billete" de viaje en las 
manos... ;Abrochense los cinturones para el mes proximo! 






* 



Rafael Rueda 
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E l comandante Hericksen se reunio 
en el puente de mando con el capi- 
tan Williams, el especialista de vue- 
lo, y al preguntarle si necesitaba al- 
go descubrio que el Sheridan estaba 
en orbita alrededor del planeta y que 
necesitaba las coordenadas de la base 
minera que habia lanzado el SOS para 
aterrizar. Williams solicito a Hericksen 
que pidiera a MOM, la computadora de 
la nave, que grabara las coordenadas en 
un CD y le rogo que lo hiciera lo mas ra- 
pidamente posible, ya que habia detecta- 
do una concentracion de asteroides que 
se dirigia hacia el Sheridan. O’Connor, el 
oficial cientifico, explico a Hericksen los 
pasos que debia dar para abrir la puerta 
de salida. 

Siguiendo las indicaciones de O’Connor, 
Hericksen se dirigio a la sala de MOM y 
pulso un boton situado junto al reproduc- 
er de CD para abrirla. De ese modo pu- 
do alcanzar el pasillo que conducia a las 
habitaciones de la tripulacion y, despues 



de encontrar un CD-ROM musical en la 
sala de criogenacion, decidio investigar 
en las habitaciones. 

Hericksen encontro a su companera la 
doctora Lora McGuiness en la primera de 
las habitaciones y, pese a la inicial hostili- 
dad de la joven, consiguio calmar sus iras 
conduciendo cuidadosamente la conver- 
sacion -haciendo la quinta pregunta se- 
guida de la primera- y asi Lora le entrego 
un pase de color verde. 

El comandante Hericksen encontro un jue- 
go de Reversi en un cajon de la segunda 
sala, un teclado en la tercera y dos obje- 
tos en la cuarta, un CD en bianco en el 
cajon del escritorio y un pase amarillo en 
el armario. 

Con el pase amarillo pudo acceder al sis- 
tema informatico de MOM y selecciono las 
opciones SHIP STATUS -estado de la na- 
ve- y SENSORS -sensores-. Al introducir 
el CD en bianco en el reproductor MOM lo 
formated y grabo en el las coordenadas de 
la base que habia enviado el SOS. 











Hericksen hablo de nuevo con Williams y 
con la informacion contenida en el CD el 
Sheridan pudo aterrizar sobre la superfi- 
cie de B54C, exactamente junto a la en- 
trada de la base minera. Hericksen utilizo 
el Reversi en terminal de MOM para ac- 
ceder a diversas informaciones de inte- 
res, se aseguro de que tanto el como sus 
companeros saciaban sus necesidades 
alimenticias con ayuda de la maquina de 
comida deshidratada de la cafeteria, y uti- 
lizo el pase verde para bajar a la bodega 
de la nave. 

Alii encontro un terminal de control que 
guiaba el movimiento de un brazo mecani- 
co y con su ayuda consiguio trasladar una 
caja con armas hasta una habitacion. He- 
ricksen se dirigio a dicha sala, manipulo 
un nuevo terminal y recogio el arma con- 
tenida en la caja. A continuacion, localizo 
la puerta de la salida de la nave y convoco 
a sus companeros para que se prepara- 
ran a abandonar el Sheridan y explorar la 
base desconocida. 



PRIMER OS PASOS EN 
B54C 

Los cuatro tripulantes se colocaron sus 
exoesqueletos y abrieron la puerta de sa- 
lida cuando descubrieron sorprendidos 
que un extrano robot aparecia desde el 
otro extremo del pasillo y se dirigia rapi- 
damente hacia ellos. Hericksen activo su 
arma y lucho con la extraha criatura has- 
ta derrotarla, pero en ese momento des- 
cubrio que se trataba de un ser humano 
protegido en el interior de una estructura 
metalica. El desdichado murid frente a los 
atonitos ojos de los tripulantes del Sheri- 
dan y solo tuvo tiempo para describir que 
la base habia sido invadida por aliens. 

Una vez fuera de la nave, Williams en- 
contro una barra en el suelo y la recogio 
mientras Hericksen eliminaba tres nue- 
vos robots. Con ayuda de la barra Wi- 
lliams pudo hacer girar una rueda situada 
en lo alto de unas escaleras, momento 
en el que abrieron la compuerta que 



conducia a lo que parecia ser un hangar. 
Williams encontro dos circuitos que pare- 
cian pertenecer a un X-Scanner, uno de 
ellos sobre un pequeno vehiculo y otro en 
una especie de grua que, colocada sobre 
una gran plataforma, descendio despues 
de pulsar un interruptor. A continuacion, 
volvieron a elevar la grua y utilizaron la 
manguera para llenar el deposito de com- 
bustible del vehiculo -al girar la rueda con 
la barra habian reestablecido el suminis- 
tro de fuel-, pero no pudieron ponerlo en 
marcha porque al parecer poseia un sis- 
tema de seguridad basado en el reconoci- 
miento de la palma de una mano. 

Los cuatro tripulantes tomaron un ascen- 
sor y llegaron a una sala llena de cadave- 
res. Una vez alii, encendieron una luz roja 
situada junto a unas escaleras, encontra- 
ron un pase de color rojo sobre un banco y 
encontraron un pequeno robot en el inte- 
rior de un compartimiento. La programa- 
cion interna del robot le impedia dar nin- 
gun tipo de informacion asi que nuestros 








amigos regresaron al exterior de la base y 
conectaron el robot al terminal de ordena- 
dor situado cerca de unas cadenas para 
borrar su programacion previa y conver- 
tirlo de nuevo en una criatura incluso ex- 
cesivamente comunicativa. 

Subieron unas escaleras y al utilizar uno 
de los ordenadores consiguieron abrir una 
puerta en la pared opuesta. Dentro, en- 
contraron un cadaver terriblemente muti- 
lado en el que pudieron leer una identifi- 
cacion con el nombre de coronel Crespi, 
momento en el que recogieron el CD que 
sujetaba en una de sus manos y Lora con- 
siguio cortarle la mano opuesta. 

De regreso a la sala donde habian encon- 
trado el pase rojo, el robot les ayudo a abrir 
una puerta que antes habian intentado for- 
zar sin exito, y detras de ella encontraron 
una nueva pieza del X-Scanner y un mapa 
en el que figuraba un codigo numerico. 

EN LOS CORREDORES 
DE LA BASE 

Los cuatro tripulantes regresaron al han- 
gar, utilizaron un elevador y, despues de 
abrir la proxima puerta con ayuda del pa- 
se rojo, un largo pasillo les condujo a una 
habitacion con cuatro puertas marcadas 
con los numeros 6, 7, 8 y 9. Despues de 
darse cuenta de que la puerta con el nu- 
mero 8 era la que habian utilizado para 
entrar, cruzaron la que tenia el numero 6 
y llegaron a una nueva sala donde encon- 
traron la cuarta y ultima pieza del X-Scan- 
ner y pudieron examinar unos monitores 
para obtener imagenes de diversos pun- 
tos de la base. 

La puerta con el numero 9 conducia a una 
sala con tres nuevas puertas, una de ellas 
sin identificacion y las otras con los nu 
meros 1 0 y 1 1 . La puerta 1 0 les lle- 
varia de vuelta atras y las otras dos 
formaban los extremos de un largo 
pasillo, asi que nuestros amigos 
abrieron la puerta sin numero y lle- 
garon a un corredor en el que el X- 
Scanner revelb la presencia de una 
trampilla en el suelo. 



La trampilla resulto ser el acceso a un as- 
censor que les condujo a una sala subte- 
rranea. Al intentar explorarla nuestros ami- 
gos descubrieron la presencia de gran 
cantidad de huevos y larvas de alien, asi 
que Hericksen tuvo que destruirlos todos 
para dejar el camino libre. Una de las puer- 
tas de la sala conducia a un pasillo que no 
se podia cruzar ya que la presencia de un 
alien muerto hacia que el suelo hubiera 
quedado cubierto de sangre acida, asi que 
recogieron varias cajas de granadas de 
una estanteria y abandonaron la sala utili- 
zando de nuevo el ascensor. 

Siguiendo con la exploracion de los corre- 
dores de la base, los tripulantes del She- 
ridan llegaron a un pasillo con cuatro ha- 
bitaciones delimitado por las puertas con 
los numeros 11 y 1 3. En una de las salas 
encontraron un alien muerto y en otra una 
desdichada mujer que murio delante de 
los ojos de nuestros amigos cuando el 
alien que se habia implantado dentro de 
ella salio al exterior. 

Otra de las salas parecia no contener nin- 
gun objeto de in- 
teres, pero 




una exploracion con el X-Scanner revelo 
la presencia de una puerta oculta detras 
de la cual pudieron encontrar una mesa 
de despacho con un CD de color rojo so- 
bre ella. 

En la sala restante nuestros amigos en- 
contraron un CD de musica junto a una li- 
tera y manipularon una pequena puerta 
en una de las paredes para dejar al des- 
cubierto un teclado de cinco digitos. Re- 
cordando el numero que habian encontra- 
do escrito sobre el mapa, pulsaron las 
teclas en el orden 154324321 y de esa 
manera consiguieron abrir un nuevo com- 
partimiento en cuyo interior habia una tar- 
jeta de identificacion y un microchip. 

Con ayuda de este ultimo pudieron acce- 
der a un ordenador y leer el diario que un 
joven llamado Chipster habia escrito du- 
rante su estancia en la base. Entre otras 
cosas, Chipster hablaba de Morlack, el je- 
fe de la base, y de una mujer llamada Ilea 
de la que se habia enamorado, pero hacia 
el final de la narracion Chipster revelaba 
que Ilea habia sido raptada por unos cien- 
tificos y la habia encontrado medio disec- 
cionada en un lugar llamado zona B. 

Con todos los objetos encontrados nues- 
L tros amigos estaban ya en condiciones de 
^ introducirse en el corazon de la base. Pa- 
ra ello, regresaron a la sala de las cua- 
B tro puertas, atravesaron la que tenia el 
I numero 7 y desactivaron el campo de 
■ fuerza colocando sobre el panel de se- 
V guridad la mano de Crespi. 

f CADA VEZ MAS CERCA 
DE LA VERDAD 

Los cuatro sorprendidos aventureros ha- 
bian llegado a una gran sala con cuatro 
puertas. Una de ellas, con el rotulo EN- 
TRANCE ZONE A -entrada a la zona A-, 
era la que habian cruzado para llegar, 
mientras que las otras tres mostraban las 
inscripciones B3, UNDER ZONE -zona 
subterranea- y RESEARCH CENTER -cen- 
tro de investigacion-. 

Nuestros amigos cruzaron la puerta B3, 
y, una vez dentro, introdujeron la tarjeta 







de identificacion en un terminal para en- 
cender todas las luces de la sala. Pero al 
insertar la tarjeta por segunda vez se apa- 
garon las luces a la vez que una impreso- 
ra se ponia en marcha y dejaba caer un 
papel con una formula quimica y una ex- 
traha clave. 

Ahora era el momento de abrir la puerta 
del centro de investigacion y luego cruzar 
una nueva puerta hacia la derecha. El lu- 
gar era un gran laboratorio lleno de pro- 
ductos quimicos, terminales de ordenador 
y extranos aparatos, pero lo primero que 
hicieron nuestros amigos fue localizar un 
reproductor de CD y visualizar el conteni- 
do de los discos encontrados junto al ca- 
daver de Crespi y en el despacho. 

En el primero de los discos Crespi expli- 
caba que era un agente militar terrestre 
que se habia infiltrado en la base siguien- 
do ordenes del general Hunter y que habia 
descubierto que B54C no era una base 
minera, sino que las personas enviadas a 
trabajar como voluntaries eran usadas 
por un tal profesor Church en extranos 
experimentos biologicos. Con estos expe- 
riments se pretendia estudiar el com- 
portamiento de los aliens con el fin de lie- 
gar a controlarlos y poder formar con 
ellos una escuadra asesina con la que dar 
un golpe de estado en la Tierra. El otro, el 
de color rojo, contenia precisamente las 
ordenes que Crespi habia recibido del ge- 
neral Hunter y las instrucciones a seguir 
en caso de ser descubierto. 

Nuestros amigos siguieron con su explo- 
racion del laboratorio. El gran terminal si- 
tuado junto al reproductor de CD conte- 
nia instrucciones para elaborar un pro- 
tector contra aliens y dos terminales mas 
pequenos indicaban los products quimi- 
cos necesarios para sintetizar dos sus- 
tancias llamadas betafortine y benoxidil. 
En una camara frigorifica encontraron el 
tercer CD de audio, una pieza del protec- 
tor y frascos con mas products quimi- 
cos. De regreso al laboratorio, localizaron 
cuatro piezas mas del protector -dos en 
el suelo, una junto a uno de los estantes 
con products quimicos y otra junto a los 



barrotes de una ventana- y finalmente 
cruzaron una puerta para llegar a un pe- 
queno corredor. 

Al cruzar la puerta del extremo del corre- 
dor encontraron, para su sorpresa, a un 
ser humano en aparente buen estado. Pe- 
ro el hombre, que dijo llamarse Morlack y 
ser el jefe de la base, reconocio que le 
quedaba muy poco tiempo de vida ya que 
uno de esos odiosos aliens se habia im- 
plantado dentro de el. Morlack revelo a 
nuestros amigos que un militar terrestre, 
llamado coronel Whitekov, habia decidido 
financiar los estudios del profesor Church 
para crear una horda de aliens con la que 
desestabilizar el gobierno de la Tierra. El 
dinero procedia de la venta de una droga 
llamada “Royal Jelly” que se sintetizaba a 
partir de los huevos de alien y se comer- 
cializaba luego en la Tierra, una droga 
que tenia no solo efectos narcoticos, sino 
consecuencias mortales a largo plazo. 
Pero Chipster habia enloquecido al des- 
cubrir que su novia habia muerto victima 
de los experimentos de Church y habia li- 
berado a los aliens de su cautiverio, los 
cuales habian invadido la base destruyen- 
do a sus pobladores. 

Morlack prefirio suicidarse antes de es- 
perar pacientemente su triste destino y 
nuestros amigos, al comprobar que nada 
podian hacer por el, decidieron continuar 
investigando. Al cruzar la proxima pu;erta 
llegaron a una habitacion sobre cuya me- 
sa encontraron un nuevo CD y un pequeno 
terminal con la formula de un compuesto 
quimico llamado telepathine. 

Un panel colocado sobre una de las pare- 
des les permitio abrir una nueva puerta y 
descender a una extraha sala en la que 
llamaba la atencion un gran cilindro me- 
talico colocado en el centro. Nuestros 
amigos conectaron el teclado que habian 
encontrado en el Sheridan al cilindro e in- 
trodujeron la clave que habian leido en el 
papel de la impresora -MYYRMIDGN-, 
momento en el que el cilindro se elevo y 
dejo al descubierto un alien sintetico, una 
replica mecanica perfecta de uno real, el 
cual, afortunadamente, no les ataco ya 
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que el codigo introducido por el teclado lo 
habia desactivado. 

Descubrieron que podian combinar algu- 
nos productos quimicos en una de las ma- 
quinas del laboratorio para producir beta- 
fortine -que servia como poderoso 
preparado alimenticio para reponer ener- 
gias- y telepathine, con el cual Lora podia 
atravesar la puerta de la sala del alien sin- 
tetico y, neutralizando los efectos de la 
sangre del alien muerto, abrir un acceso 
rapido hacia la sala donde Hericksen ha- 
bia destruido los huevos y las larvas. Para 
volver a la sala del alien sintetico habia 
que utilizar un pase azul que se encontra- 
ba en el suelo muy cerca de la puerta. 

EN EL LABERINTO 
ALIEN 

Los cuatro tripulantes regresaron al labo- 
ratorio, visualizaron el contenido del ulti- 
mo CD -en el el coronel Whitekov daba 
ordenes a Church para entregar un car- 
gamento de droga a un tal Friedricks-, y 
desde alii se dirigieron a la sala de las cua- 
tro puertas y atravesaron la que conducia 
a la zona subterranea. Bajaron por unas 
escaleras hasta el fondo y alii encontra- 
ron una puerta cerrada y una cuerda con 
un garfio. Con la cuerda en su poder su- 
bieron un par de pisos hasta descubrir 



una puerta con la inscripcion ALIEN LEVEL 
-nivel alien-. 

Nuestros amigos atravesaron la puerta y 
llegaron a una extraha sala en la que so- 
bresalia la presencia de una estructura 
que parecia ser un gigantesco huevo 
alien. Despues de encontrar la ultima pie- 
za del protector y un mapa electronico 
que contenia la description detallada de 
un laberinto, liberaron el alien sintetico, el 
cual se dirigio repentinamente hacia la cu- 
pula del gigantesco huevo y consiguio que 
su parte superior se abriera para dejarlo 
entrar. Lanzando la cuerda con el garfio 
hacia la abertura, los cuatro tripulantes 
del Sheridan consiguieron introducirse en 
el monstruoso huevo y descubrieron en su 
interior un macabro espectaculo: las pa- 
redes estaban cubiertas por una horrible 
mezcla de carne y huesos humanos, lo 
que demostraba que Church y sus cola- 
boradores habian utilizado seres humanos 
para alimentar a los aliens y conseguir 
sus siniestros objetivos. 

El mapa electronico contenia una descrip- 
cion del laberinto alien y explicaba que ha- 
bia una entrada y dos salidas. Si se toma- 
ba la primera bifurcacion hacia la derecha 
se llegaba a la camara de la reina alien, 
pero nuestros amigos prefirieron tomar 
el camino opuesto y llegar a un enorme 
pozo en cuyo fondo, despues de descender 



por una larga escalera de huesos, encon- 
traron un humano que no podia ser otro 
que el profesor Church. 

Hericksen y Williams intentaron descar- 
gar su ira sobre la persona que segun to- 
dos los indicios era el responsable de los 
macabros experimentos biologicos que 
habian conducido al desastre que ahora 
les rodeaba, pero Church les convencio 
de su inocencia haciendoles creer que ha- 
bia trabajado obligado por Morlack. Pero 
descubrieron tarde que Church les habia 
enganado: cuando salieron de nuevo del 
laberinto y Church les condujo a su labo- 
ratory a traves de la puerta cerrada del 
fondo de la zona subterranea, les mostro 
un grupo de aliens que mantenia en cauti- 
vidad detras de un panel de cristal espe- 
cial y, destruyendo el cristal con un dispa- 
ro, dejo a los aliens en libertad. 

Hericksen consiguio destruir dos de los 
aliens utilizando las granadas, pero para en- 
tonces Church ya habia consumado su trai- 
cion: se habia apoderado del Sheridan y ha- 
bia escapado del planeta dejando a los cua- 
tro hombres que lo habian salvado solos en 
una base infestada de aliens. Pero no esta- 
ban dispuestos a rendirse sin luchar. 
Encontraron un pase de color azul claro 
sobre la mesa de Church y con el se diri- 
gieron de nuevo al centro de investigacion 
y se dirigieron hacia la izquierda para abrir 
con el pase la puerta que hasta entonces 
habia permanecido cerrada. 

Los mas odiosos experimentos cientificos 
habian tenido lugar en el interior de la sa- 
la que se encontraba detras de la puerta, 
una sala que sin duda era donde el desdi- 
chado Chipster habia encontrado muerta 
a su novia. Nuestros amigos encontraron 
tres cadaveres terriblemente mutilados y 
Lora se apodero de una de las manos del 
cadaver colocado mas a la derecha. 

Ahora era el momento de retroceder has- 
ta el hangar, subir al vehiculo y colocar la 
mano sobre el lector para conseguir po- 
ner el vehiculo en marcha. Con el consi- 
guieron salir del hangar, cruzar una puerta 
que les permitio acceder a zonas hasta en- 
tonces desconocidas de la base y entrar 
en un enorme hangar en el que para su 
sorpresa descubrieron la presencia de una 
nave de carga y varios hombres armados. 
La nave estaba esperando sin duda un 
nuevo cargamento de droga para enviar a 
la Tierra y el jefe del grupo debia ser Frie- 
dricks, asi que Hericksen acabo con los 
hombres armados con ayuda de las gra- 
nadas y nuestros cuatro amigos utilizaron 
la nave de carga para escapar del planeta 
y poner punto final a su terrible odisea. 







LO BUENO: Graficos SVGA, 
un sonido alucinante y una 
ambientacidn que ha - 
ra que nos aden- 
tremos de lleno 
en la aventura. 
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LO MALO: 

Se podria haber 
mejorado el interfa- 
ce; mas opciones de configu - 
radon no hubiesen estado 
nada mat. 



NUESIRA OPINIO 



«Aliens» merece un notable muy alto, 
casi rozando el sobresaliente. Y to do 
ello gracias al enorme derroche que 
han hecho los chicos de Cryo al pro- 
gramar esta sensacional aventura. 
Graficos en SVGA - con el inconve - 
niente de solo poder disfrutarlos en 
este modo- realmente asombrosos, 
con multitud de detalles que consi- 
guen ese ambiente claustrofobico y 
tetrico que se pretende con el fin de 
meternos en la intriga de la trama, 
acrecentados por el sonido, algo dig- 
no de elogio, especialmente en la ban- 
da sonora. 

Pero, claro, todo este desborde de 
tecnicas de realizacion exigen un equi- 
po bastante potente - como viene sien- 
do habitual ultimamente-, con un Pen- 
tium como soporte -aunque en un 
48 G DX2 con 8 MB podremos disfru - 
tarlo tambien-, una tarjeta de sonido 
potente, un lector de CD de cuadruple 
ve I odd ad y una tarjeta de graficos 
que no se haga de menos. 

Hay que decir, en contra de todo lo 
dicho, que el interface que se utiliza 
es de facil manejo - indicando si se 
pueden coger objetos o las direccio - 
nes hacia las que poder dirigirse-, 
aunque se aprecian ciertos fallos en 
cuanto a que desaparece el cursor y 
dificulta apuntar bien a los objetos. 
Tambien se podian haber conseguido 
animaciones de los personajes cuan- 
do se entabla conversacion con ellos, 
en vez de imagenes fijas, y se podria 
haber mejorado la uelocidad del pro- 
grama si no tuviera que leer todo el 
rato del CD - ;solo instala en el disco 
duro 20 MB!-. 

En definitive, una aventura que nos ha - 
ra disfrutar de lo Undo, con una difi- 
cultad elevada, y que deberemos tener 
en nuestra ludoteca to dos los a diet os 
a las grandes aventruras. 
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EL SECRETO DFLA RESURRECCIOI^ 



PDNERSE EN LA PIEL DE UN HDMBRE QUE FUE AHDRCADO FOR ASESINATD Y DEVUELTQ A 



LA VIDA PDR □ B R A Y GRACIA DE LA CIENCIA Y LAS MANDS DE UN DDCTDR ENLDgUECIDD, 
PARECE UNA AVENTURA INTERESANTE. Y ES qiU E M ARY SHELLEY PCD CO SE PODIA I M AG 1“ 
NAR gUE SU HISTDRIA DEL MODERNO PROMETEO LLEGARIA HASTA NUESTRDS DIAS EN 
FORMA DE CD-ROM DE LA M AN O DE INTERPLAY. 

Lo QU E AHORA OS PRESENTAMOS ES TAN SOLO UNA DE LAS FORMAS DE RESOLVER ESTE 
MAGNIFIED JUEGO. SEGUID PUES LOS PASOS DEL MON 



RUO Y qiUlZA DESCUBRAIS EL SE 
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o primerp que vi al despertar a la 
vida fueron mis bravos jmi mano 
izquierda era de imujer! Ese majdi- 
to doctor estaba loco.- Me levante 
y lo ur\jco qua*recordaba es qqe 
fue ahorcado por asesino y aho- 
ra... jestaba pn umfaboratprio! Aili 

* estaba el doctor. Me dirigj a utfa trampilla 
situada bajo unP tabla periodica. A traves 

"' de ella desoendi hacia una gran sala.*presi- 
dida'por un generador de ehetgia. Mire ha- 
cia la izquierda. y cogi una,tabla que estaba 
' apoyada sobre unas Oscalerasv Mire hacia 

- mi derecha y Hacia abajo y descubri uq as 
'escalerae rotas que descendian haciarun ni- 

f vel inferior Utilice’la tqbla sobre lasescale- ' 

’ ras y baje. Me encontraba en un pequeno 
laboratorio privado. 

* En una de las esquinas hbbia una meaa con 
h6rr*endos experimentos, jubtcf a una puerta 
cubiqrta por hielo. Acciona el interruptor.de 

4 la derecha y pude corrfprobar corno una ma- 
^ cjuina dejaba dP.funcioner ; Quiza asi podfia 
Tieshacer*ef hielo de la puerta. Luego, me 
acferqQe a un escritoryo qife eStaba en el 
‘ centra de la habitation yjde unp‘ de sus ca- 1 
jones cogi una Have. Esta -Have me abrib la 
" puerta de rni habitacion, ^situada en uria es- 
qOina. Entre y al rato me denti observado. 
Me di la vuelta: ahr estaba de nuevo el doc- 
y tor Frankenstein. 

- Sali de mi habitacion y*subi (as escalep&s 
tiasta la habitacion del gefherador. Me di la 

/ vuelta y abri una puerta qtfe daba al gran 
' balcqri del castillo/ Alii, 'mire Hacia mi iz- 4 
quierda para ver la puerta- por la que habia 
" entrado. Me fije en un dxtrano mecariismo 
dfe palancas junto a unas bbla's de canon y 
me acerque a el. Puse una dejas bolas so- 
bre el* elevador y tire cie la cuerda de la de-. 

~ recha. La bola-subio y -al bajar hizo caep'te 
es^atua cfe un pajaro rodhacjo de duerdas. 
f Agarre uno de los extremoP de la cuerda y 
.me djrigl'a la dereriha, donde la barandilla 
estaba rota._ Deslice la cuerda por la bararv 

* dilla del balcfon y descend por ella hafita to- 

p&rme con unas rejas rotas' l^le introduje a 
traves de las mismas. t “ 

Estaba en uno de los pasadizos secretos del 

f pastillo. Mire hacia la derqpha y vi una.esca- 
lerp. Baje por ella .hasta el fipal y. de nuevo 
f hacia (a derecha, me encontre con un viejo 
mecanismo de engranajes en la pared. Ac- 
cione la patanca y tres engranajes se.salie- 
" ron de sus fejes. Recompuse el mecafiismo 
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-el-engranaje mas pequeno arriba, el grande 
en medio y el mediano abajo- y atcione la 
‘palapca de nuevo. ,Esta vez fupcionaba. Se 
bbrio un hueco en la pared' y sali. a traves de 
ucttapiz, hacia el gcan hall del oastillo. ' 
f* t* 4 # ( f * 4 ,* *> 9 - 

EL CRIST AL DE LA VIDA 

r J * tjfJU 

■ 

Camine hasta la puerta que estaba al otro la- / * 
do Tie! hall y en^re en la salaTle banquetes. 

Me dihgf hacia la derecha, hastd ehcontrar 
me sobre la chimeoea. Cogi up majetin que . 
fne serviria para transporter objetos. Gire a 
laizcjuierda dos vecbs para ver la gran mesa / . 
de banguetes- En ese momenta a^arecib de 
r^evo el doctor. Fui hacia ^por la pdrte de- 
recha de la mesa. Despues do oir lo que me 
teniaque decir, me acerque a la mesa y co- 
gi Un muslo de pavo que metT en el moletin. 

Me albjd" de la mesa y fui hacia lb derecha y 
luego haqia donde se encontraba el. Me di la 
fajelta viqndo la mesa y safi por la puerta de 
la^erecha hacia eUfiran hall-del castillo. 

Camine hacia'eLtapiz y subi por la escafei^a 
s^creta hasta el balcon, pqra entrar'al cas- 
tillo por la 'puerta que daba b la habitacion 
del generador. Subi por las escaleras de la 
izqdierda hacia laboratorio'y me dirigi ho- 
cia laA/efitana del otro lado de Id habitacion 
despues de oir las teorfas del doctor sobre 
fa energja de la vida. Una Oez junto a la ven- 
tdmsj mire hacia la-fzquierda^para ver cbmo / 
trabbjaba el doctor, absorto erl sus papdles. 

(Vie fijd' en las estanterias dp la dOrecha. So- 
bre.' una de' ellas habia uri extraho cridtal ver- 
de. Intente cogerlo, pero el doctor se dip / 
cudnta y me reQano con furTa. jEse cristbl 
debia ser importante! Me entretive mirando 
los apuntes del doctor que estaban en la es- 
tantena jrrferior jese pioristruo; habia reali- 
zado atroces expepifnentos!^ j / 

Desjbues de cbger los papeled, me decrdi *a 
coger el cristal verc|e. Debi^tenef' cuidado, y 
haqerlo cuando el doctor* no rhirara. De otra 
forma, me mataria. Cuando eonsegui ha-*‘ 
cerme con el crfstal verde, me dirigi rapidb- 
mente a # la derecha, y deposite fel cristal so- 
bre la mesa delante de la ventana. De una • 
de las estanterias de la derecha cggl un tra- 
pcr, que tambien deposite ert Ip mesa. Lup- / 
go, utili^ando fcuatro dp las cuerdps que’ ha- 
bio en la pared, construi un.fparacaidas para 
el cristal, y lo hrroje por la ven tana. El viento 
lo arrastro hacia.lo alto de una-de las torres 
defcastillo. 
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daba, me materia. Ast que debi ev/tarle a to- 
da costa. Sali de nueva.dePcastillo y me diri- 
gj a la izquierda. Despues, de pasar.el se- 
gyndo arbol, me dl la vueltscy me fije.en una*" 



Salutlel laboratorio por la Lrapnpilla hacia la 
habitacion del gerieitidbr. y luego baje las es- / 
caleras que antes-habd reparadp, para lle- 

gar haste el p^quefio laboratorio. Me dirffji a ^ . , , _ 

la puefiB* que aotes Wtaba cubiqfte pbr liie- >’ cuerda que estaba am el sUelo. Me aygch6y un craned. deUtual recegj un escarabajp. 

*• m f . ** • f Jr. * t <• T~ -.1 iA^ £. . 1 . linrJA • rti-Jrilrwnfro i- 7 r*t licinHa 



'laberinto. Dpbla tener mflcho cuidado/para 
nc*p6rderme, asi qua segui-fcsfos pasos: iz.- 
quier^a, adelapte, derecha, adelante, jz-^ 
quierda, adelante. hadfca encontranne con 



lor y,la atravase' En la parte izquierda habla* pude *ep ademas un extrafla placa-al pie del 

. ...... /Jrt fn«Ur»irtr rlo 'la rtf in nnni aim n-vnc “ f anhnl rnn i in nnmfirfl inscrito sn elfa v 



uoa mesa de tjyebajo dela que cog! alguijos 
documentos. Antes de fealir'por don de ha' 

. s * , • f 

bia entrado, guards en mi maletin una pa- . 
lanob que estaba'junto a la puerta. De nuevd 
en el pequeno labof'atbrio. me acerque a la 1 
mesa de los expepimeptos. la de la cabeza> 
eir el fresco, V C0 9t una bateria y un c6ble 
que cofgaba de* la' pared. TenlaTos ingne-^ 



Despues, fuu izquierda, adelante. izquierda, 
arbol con un numeij) cuatro mscrito en elfa y y adelante izquierda, hafjfca ver otto agujero 
rejSresentando algo aSi comgunos planetas. [en el stfelo. Continuer adelante -pfiro-sin me- 
Memoriceve! dibujo. Despues, at6 of garfio terme en el agajeTo-. derecha, adelante. iz- 
que llevaba a la cuerdci y la deslie por una de ^quierda, adelante. dereCha, adelante, iz- 
fes ramas del arbol. De-fesCa forma pude su- qtfietda, adelante. derec/h^. adelante. 
bjr por ella. hasta ung^/entana que daba' : a adelapte, izquierda, edelante, izquierda, ade- 
qtra de las habitadfones^dej eastillo. Ly babi-* lante, izquierda 1( adelarfte e izqyierda, haste 

r JUI, tacion tmpifiai/ +' ~ que me tope .cpAiin par-de^ plantas carniytir 

die rites para reatzae mi experirnento. ex- : En la nueva habitadon: ma acerque a las ar- ' ras. Me acerqu6 a alias elntroduje el esca- 

cepto el mas ir^porteW: el cristat verde/ 'mSduras que custgdiaban la^puerta y luego / rabajo en la boca de la/naspeqdena. Acto 

r • gire a la derecha par| ver ujfa pecera junto 'seguidp, la planta grdnde Sbrio syf boca y pi* 

a una chimenea. Mov/i el taco de madera de sacar de ella Linas tijer^s de podar. Lo 
que sujei^ba la pecefa y la rnov/i. Luego de- "siguiente qu^Kice despuefi de alqjprmeWe la 
Senrolle la cuerda que sfistfenia una lampar a ^ pWnfe fue ir a la izquierda, lurfyo adelante, 
para que esta. rampiera la pecera al oaer*y dereqha, adelante, derecha. adelante, dene- 
asi apagar ql fuegc^de la-cbimenen. VqJvi jun - * cha.pdelante, odelantd", izquieipa. adelante, 

to a las t artf laduras-y jouse entre ellas una + adelante. izquiortJa. adelante, derecha, ad hr 
mesaT De esta forma ''bvite que^sus hachas Ibnte, derecha. adelante, derecha, atiafante 
cayeran sobre mi q^atraVesar la puerta. / y dbredha haste encontrar uha vieja trampr- 
Tr as salir de la habitacion, girdra la izquieh- )\a en suelo cubierta dejrialezq? 
da. avanca cuateo pasos y, a la dereeha, en- - 

contre dfia nueva fiaBitecion. EntnS y obser- BA JO T1ERRA 



Para rescater elcristal tuve que salir bl bal- 
con, bajdr por la cuerda, meterine‘en el pa- « 
sadfeo y salir al gran hall atravesando el td- 
pete. Luego, ateav/bse las puertas de en- ' 
trada al cpstillo. a.lo izquierda, junto a la ar- 
madura. y md dirigi de nuevo a la izquief'da, 
rodeaiiflo los azoles liaste topar^me con*4n 
tdrre en lo alto de la^cual SU enconteaba el* 
cristal Trepe por Id pared de la torre qyu- 
dandome dfe las piedrqs que sobre Lallan; 

Tan sdloVJude una*vez; pero docidf eleyir la - 
piedLa de la izquierda y asi llegue a coger 61 
cristal. Baje por dorfde habia subido y regre- ' ve otra extra ha placa^in^rustada on- una 
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sb al eastillo, para^rneterme por el patsadizo 
del tapete. Esta vez splo subl t^n.tramc^ de 
escalopes , ya q^e necesitaba un..4ugar seytr-; 
rfi para rrji experltjhepto. hfaoia la derecha* 
epcontre una jnesa r sobre la cugl depogite 
todo lo nec6sanq; la bajieria, los cablds, lo§ 
apuntes del doctor, el muslo^dU pavo y el - 
enigmhtico cristal jnecesitabd" saber si era 
capaz de producir vfdal Enganche los cables 
a los extrerhos del cristal y 6ste. egipezo a * 
brlllarj Pero no ocurrib nada, as! quo decidi 
cprrjecTTie la corh^' jsecia mi ultima comicffi!. 
Pfero al rqto, me^s'epti mu^ mal, vqmite lo' 
que habia ingepfdo y'jpude ver camo los res- 
t6s de came dejpavo se hiovfan! jA£i quy 
era pierto, ese cristal puede teaer la vida! 
f * f ' ~ 

JARDINE5 LABERIIMTICOS 

srnSfiXik ? ^ Mm 

< Me fije en un garfio qioe^estaba en el suelo y 
Iq med»en el mafOtin. Acto seguidoVsali fueTb t 
del castillq por las.h'yfemas pefertas que an-' 
tes. En ese mOmento. aparecio el maldfto 
/ cfoctor. Queria sjjs notes, las que yo'hgbia 

utilizado en mi experimento..Si no se las - 

* ' * ft * 



mesa rote, f ste nueva -placg tenia ej nurnero Utilic^ las tijeims dQ ffodar para abrir la team- 

yno. Tarnbienla memance.- ' pilta y brajarpor; el gguj&'o que ooultabn. Una 

Sail por donde habiy entrado y regr^'a la f ypz abajo,.'mira*'d la'der.fcKa y accipne pn'a 
habitdbion tropical parS dgslizarrfityde nuevo 
por la cuerda haste el exterior del eastillo. / 

Camine hasta la ’puerta del qastillo y esta vdz 
contmuejectb, es decir, como si al salir por 
la puertS girara a laTierecha. Continue ca- 
minando, por el camintf que bordea los jan- 
dines hacia la izquierda, hasta ver eLborde 
de un gran estanque. Me gire a la izquierda 
y me ayachV parade una nueva. placa, la .? 

" tercel Me mporporg' y ^ordee'el-estangue 
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ta'mdlalica con farm^ de telaraTia, tarnbi6n , 
a la izquierda. 

Traspa^6 la puerta, gire a la derdcha y ca- 
mine hacia un arbol con'forma de bufalo. Lo. 
pase y gire aJb derecha Alii encontratJh^ 
agujero en eL suelo con una escalera. Me 
metl dentr©"' ** \ * * 

,Una veztjajo tiprra, mVd^la vuelte y atrqve- 
se^a gates un estufecho' tunel para encon- / 
trarm'e con otra escalera. Subi por ella. Ahr> 
ra me egcontraba en un jardfn en forma de 

f ■ • * f f ' * 
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palanca que daba co- 
•mO resultado la de- 
saparicion d,el labe- 
rintp que acababa de 
atravesar. Qontinue * 
-hacia la derecha y 
subi otras escaleras.y 
hastS una nueva cue- 
. va en la que tiabia 
una rueda que representaba los pranetas del 
r sistema solar. Sin dud^, l£s placas que habia 
visto tenlqp que ver con la extraha frjaquina. 
r Accione la ruedafy detuve^l giro dejos ptf 
netas cuafido esto» coincidieroh capla posi- + 
cion^ue habia visto en la-placamumero uno,' 
la qua estaba en l^mesa rota. Acto seguidoy 
cfeseubri el primer [fenel def !a*fila de arriba, 
que mostraba el dibujo de fuego, tambien el 
primer?6 de la fila defabajo, y tire de la palan- 
ca que estaba a la derfecha. Pude oir.cerca 
.de mi el chasquido de unq puerta. Despues 
de alejarme de Id rueda da- las planetas, mf 
re a la dsfecha y w una puerta abiafta. Pe- - 
netrfe por el tunel hasta Jlegar a un sitio con 
tres ^aminos’ difepenteS. Alii contempie ho-/ 
rf orizado comb unajmano.sanguinolenta'se 
arrastraba por el suelo. “Derecha”, me de- 
cia. .Y asi lo hicef escogi la ptferta de la 
derecha y continue aflarfzando hasta topar 



+ ' con tres neevas puerta^.’ Esta vez la^mano 
me'sugirio la de la izquierda.'VoIvi a hacer 
,caso y la segui, hasta Jfegar a una pared: ';de- • 
rechp”, volvio a deciKla mano^Y asi llegue 
r basta> un’ peqppfio muelle '^seria mi focma 

• de escaper^de las garras-del doctor?,- 

Me acerque al horde cjel muelle y mire hacia 

* la izqdierda. Conecte el cable sdelto a la ba- 
teria, lo que.pdso en fuocionamiento.un^ 

' maquina deraire. Me puSe un caso dgrbuzo, 
do^f un arpon yxne sumer<§i dn el agua. Ha- 
,cia la derecha, pude leer un dgcumento que - 
estaba flotando en ef agua. Contents nom- 
r bres y cifras qgqoehasJVIe di la vuelta y des- 
f cubri un cofre lleno de lingotes de ora El ar- 
p6n me salvo del atjjque'de on enorme 
' pulpo' jpero no habia Cscapatforia bajo el 
mar! Asi que>de6idi volver.al muelle. 

' Camine en 'linea recta hSsta llegar a dna in- 
CbrSeccion, y escogi el cafiniho de la dere- 
cha.. Avance dps pesos y gire a la izquierda. 
Luego avance tres pdsos mas y gire de nue- 
' a/o a la izquierda, hastoa^ver al fondo tfraa 
'puerta conoadenas, a lat/ez que podia oir el^ 
sonidb de agua cayepdo. Camine hacia la 
puerta encadenada, hacia la cuat tambien 
oe llegaba desde la habitacion de la rueda 
" de los planetas, pasandcf por la puerta'abier- 
tb y luego girando a la derfecfia despues de 



atravesar la prjrnera puerta 'derecha donde 
encofitrfc par primera vez a la mafia. 
Avapzando llegue hasta una parte del tunel . 
'donde habia un molino defagua. Lo.primero 
que hice fue girar ia jnanivela que estaba en / 
la twberia pane parar la rueda^ poder pasar 
ql otro lado de la corriente.yAlli, me agaqhe y 
copi el extTemo de la cadena que estaba ata- 
da ala puerta. Me dPla vuelta y ate con fuer- 
zaia cadena a la rueda. Cruce al otro lado y 
puse^nTfuncionamiento la rueda, lb que hizo 
saltar la puerta de |a cadena. Salte de nuevo . 
'al otro lado y accione el ifiterruptqr- que es- 
taba a mi derecha* Volvl a saltar al otro lado * ' 
de te rueda, abandone la habitacion y conti- 
nue en linea recta hasta que ncr pude mas. 
Gir^e entonces a la izquierda y;avance'dos pa- 
sos para luego dinigirme a la derecha. Segu^ 
cafninando hasl!^ encontrarrhe con una cin- 
ta trfensportadora. La puse dn Tunciona- 
miento, .me di la vuelta, continue, en linea 
'recta y luego hacia la izqdierda, : para seguir 
ayanzando hastayionde oetaban las tres y 
puertas. Me # introduje en la de en medio y 
nctiveruna nueva cinta trajpsportadora. Sail 
de'alli y me dirigi por el Canning de la derecha 
hasta otra intersection con tree ramas, me- 
tighdome de nuevo en la central para poner 
en rriai^cha otra cinta tran^pdrtadora. 
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ap-o'jiuap sosed oj^eno aquefap epep aau epjajnbzj'ei e sopsrqis sa|OJ3uoo ap auas eun 

-quoo A sajq ojauihu )a poo cnsm ejqetf saque; eiqeg anb |a..ua^oqund On eqqeq OAanu ap sbia 

e|aj eAno ‘Kpiapd e/fenu B|> jod afnpQj^ui p[/\| / se| inBas A uopBZuaA)ndfip bibs b| auopueqv 
•Bqjand ejao puqp as A epjajnbzi p| ap aouqj -Bua|| eqejsa Kpup^BA e| arib eqeaipui anb 
■ed ej ap bjiX olBqe ap B|^ef ap oasajaa |a.‘A - BuedpiBa B|'ouos anb'ateeq •sBsuejd sop sb| 

4nBe |ap opqujis \a eqBjqsoiu anb 'squills ap _ uoo sbooj sb| opueoeipeui 'iBjaUjin |a open 

B|tj B| ap pued opunBasqa ijqriosap opinBae aauaApd ‘pepi|iqEi| ap oood un uoq sesuajd 

cqov anbuejs^ |ap apjoq |B eqeqsa anb^ei ss| uBqBUopoB eqqajap B| ap saucqoq sop 

' soB|d Bjacuai B| up oujoo ssqayEid SOI aauj|\/^ so| 3 rib sejquajuj 'BJQpsiJodsuB-n, biuio b| 
■>sB5auB|d so|-a‘p Bpanj B| ap gliojblli ua jauod sjed Bwuas spjsihbz! B| ap 

Sopeoiqeiy&i eqskj anqquoo A epaainbzi e\ e jgndnjj^ui g dgjoeqiqeq ap oj^uaa ja^Cia 

bjiB 'seuu jezupAe apnd oueAopuenq ‘oQanj / ‘sajcxquoo soj a^ue an^ie aiu 'o6an~| eujnb 
A ‘ends ap auipuu pp ubpe^iqeii e| jod op -buu e| e eiBjaua jej^ujujns ejed up^oq oj^o 
- uesed ‘a^uepp epeq jnBag^epjajnbz! e| eib - asjr 
-eq a^ueppa seui sosed OuqenaA ‘eqdajap ,-up 
er a zaA bj^o oBanj ‘sajoquoo soj e^seq eqo ( 

-ajap a| epey aBanj 'sejp jod anupuoQ/spiA f 
sej a ips A ejapgsa e| jod o/vanu ap afeg, 
epiA aj ap apjaA ib^suo p ua pjauiai 
p BfqjaAuoo jcaoop p apuop *ugpezijB^siJO ; 
ap eps e| BJ3 oijqseb pp joua^ui p ua oashu 
ap ajauooua aiu/ ejapdsa e| Jod iqng ajq i 
-ijreqeasa eA epiqns- ap oujipeo p ouugo jba i 
•uasqo apnd A e||jduuqj3 e[ ap ugpe^iqeq B| e 
jA(o/\ epjainbzj e| ap p oBanf A eqoajap e| ap 
jcqdnjja^ui p gjaoiud auopoe A sap^gpo 
so| a asajBag ewduuejq ej ap ejpuad anb. 
guapeo ej uoo a ye s\ A ejja e anbjaoe ajAl 'sp 
-vjainbz;€j e ugpoasja^ui e| jod opues'ed ‘bi/\ 
ej ap pui^.jB gj^uodua e| A eaauoBBA e^pi 4 
eiqeq apuop jod 3 uilubq -je^eji ap eqeqeoB i 
anb jeuaujuu jap epieBjeo R3Buo6eA e| gsed : 

‘ilu a^u v epjapbzj e;,ap jcqdnjja^uj p auop / • 

-oe'A sojja e anbjabe a|/\| *eiA ej ap 
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una bgidega, luego. derecha, adelante, iz- -sala de cristalizacion. Asi que empujehacia entonces el cuarto panel de te fila de arriba. 

■ * quierda, adelante, darecha, adelante, iz- abajo el interruptor.de la derecha y el de la el de#la*montaha, y el cuartojderia fila de 

quierda y adelante hasta darme de braces jzquierda. Luego, empuje Ja palanca, el inte- . abajo. Despues de mover la palanca, tenia la 

Contra una pared. Mire a la derecha y pude rruptor de la derechar hacia arriba y el de la 'Cuarta puerta abierta. 

'ver una gared de^jjioronada. La ajjravese, „ izquierda'hacig-abajo. Apto seguido, cargine /^entrar por la pyerta nuroero cuatra, en-.' 
gire a Ip izquierda y pase por un pequeho ori- • por las viaq hasta encontrarme con Ip vago- centre una eappcie de maiisoleo hacia Ja jz- 

/ field en la parfed h^cia la refineria. Nada Vnas y neta, y subi por. las escaleras hasta la sala 1 quierda con un cajdn Sbierjo. Mire dehtco y 

entrar, gire a la izquierda y salt por la puerta de cristalizacion. r . abri la mandibula de un craneo. Espare a 

metalica .hacia las viqs, despues de abrirla JVIe dirigi a los controles' qpe habia en la es- que ppareciera una arafia y se.metiera den- 

con la palanca de la-derecha. /• - quina izquiarda de la habitacion. Una vez alll, tra para cerraolo y atraparle. Luego, ectie 

’ f Al salir, gire a la derecha y continue, hasta gire la rueda de abajo hasta* que el indica- un vistazo a todos los papeles que alii habia 
los controles de fas vias. Alii, empuje la- pa- dor mostro el numero 9Q. Luego movi el pi- - guardado el doctor. j Asi descubri que el doc- 

lanca de la izquierda y accione el interraptor caporte pequeho montado sobre una "T” ha- ‘tor me habia robado mi trabajo, matado mi 

' de la derqpjia haci&la posicion deatjjba y el , ciala derecha, para recoger ei mineral cjp.la naujer y secuestrapq a mi hqs! (Frankenstein 
de la izquierda hasta-’abajo. Despues de ver • vagoneta, y. luego hacia lahzquierda-para de- debta morir! » .. . - , 

c6mo circulaba la^ragoneta; vojvi a la refiney positarlo en el tarique fte mezclas. . , ' ' 

ria, es decir, hacia la izquierda,- Al fondo, jun- Me pdse entonces delante def tanque de jATRAPADO! ■ 

to a la vagoheta, habia dos escaleras. Subi /nezclas, que se encontrgba en la otra es- • . 

por las-’de la izquierda y, despuas de avan- - quina de la -habitacion, y-verti los dos ITuidos, Regrese a la habitacion de los planetas y rhe 

- 'zar, me en.contre ante los controles de la el aCido nitrico y el agua en el Canque girando meti-por el agujero. Me di la vuelta, repte 

maquina de refinado., - .sus respectivas ruedas. Accione el interrup- por .el otro agujero y sali al exterior por la . 

Lo primero que Hice entonces fue accionaf tor que estaba en unB de las patas del con- 'escalera,. Continue recto'hacia el castillo y 

^el interruptpr de la^zquierda para engender ^ tenedor para petivar el jnezclador y, porjalti- eetre por la puerta, principal. Pero cuando /, 
la mequina. Luego, empuje la eguja situada - mo, eche la mezcla en un gran tubo,.accio- me*disponia a entrar por el pasadizo del ta- 

encima de los nqmeros hacia la derecha / na*ndo una pequena pqlanca'que estaba de- pete, di la voz del doctor, pebia seguir sus 

hasta que la aguja de su izquierda pasara a bajo del eontenedor. Regrese entonces a los instrucciohes o me mataria. Me lleVo a los 

la zona gris: Gire entonces la manivefe que controles de la otra esquina y movi el pica- calabozos y alll me torturo. Cuando se hubo. 

estabe-debajo del indicador haste fijar la po- - porte hacia*la izquierda para que la mequina ido, pense en le manera de salir de alii, f 

1 'tencia en 90. Luego ehipUje el picaporte de dopiera el tubo. Despues, empuje hacia aba- Comd rrii mano izquierda era feitiehina, pude 

la izquierda del todo hacia abajo, lo que hizo jo el picaporte grande para que el tubo que- sacarla de donde lg tenia presa, pero no po- 

que la garra mdtalica cogiera el mineraf. dara en el centra dela maquina centrifuga- 'dia liberar mi mano derecha. Volvi a mirar a _ 

Empuje hacia arriba el picaporte y luego des- - dora y accione el interruptor hacia .la la. izquierda y alguien desliad una Have por 

lice hacia la derecliatitro picaporte mas pe-' * derecha.* Por ultimo, empuje la palanca que unar reja. Con alia, acabe de libe^rarmer En- 

qbeno que estaba/nontado sobre un rail ho- ( estaba a la derecha de los controles para' gontre entonces una rejilla en la pared, hacia 

rizontal. Esto hizo qCie el mineral se despla- * activar la centrifugadora. Habia creado mi • la tierechb, por donde podte escapar. La 

zara hasta situarse encima de un .cohtene- propio cristal verde. Volui a poner el jnte- atravese y me deslice hacia abajo. Una vez 

dor. Baje la garra rhetalica, utilizando el pi- ' rruptor haeia la izquierda y accione el pica- alir, escogi el cafnino de la ddrecha y me en- 

/ ' caporte vertical y asi hndti el mineral en el porte pequeho hacia abajo? Cbn esto, habia contrtj 6n un laberinto. Logre efec&par de el 

eontenedor. Volvi a elevar la garra vacie, y llevado el cristal verde hacia un montacar- • gracias a una placa en le pared qug mostra- . 

accione el interrpptor de la derecha para erf- gas a la derecha de lbs controles. Me acer- 'ba el camino. Lo unico qub recuerdo es que 

tender el dlectrodo Meti la garra en'el con- - que a el y pulsfe el botqn rajo para cerrar.la baje y subi un par db escaleees: Al final, ami. 

tenedor y espere a que las luces.del control 'verja y hacer que el cristal subiera.' • derecha , aparecib un hueco en la pared que 

se encendisran, lg que ■significaba que la re-, Desde la sala de c’ristajlzacidn, fui de nuevo a se abria al tirar de una palanca: As! sali de 

accion se habia llevado a cabo. Subi enton- la habitacion de la rueda; de los planetas ba- nuevo al gran hall del castillo. 

ces la garra' con el mineral transformado en jando por las escaleras, siguiendo la via, eh- Me apresure a meterme en el pasadizo del 

una masa iridiscentb y la desplace hasta en- ' trando en laf refineria, mfitiendome por el pe- tapete, y luegoiubi hasta el Balcon para eh- 

> ‘cima de la vagoneta. Por' ultimo, bajando el pudno agujero de la pardd,' luego por la trar dn fa habitacion del generaflor. Baje en- 

picaporte .vertical, deposite el mineral ert fa .-abertura en el muro desmoronado y, mas tonGes las escaleras reparadas y me intro- . 

vagoneta, y aban'done los. controles., ' tarde, siguiendo los pasos cqntrarios a tra- 'duje por la puerta que estuvo cpngelada, 

Descendi .al piso de abajo. Y volvi a' poner- - ves de la bodaga. - hasta encontrarmd - con la puerta de enfren-* 

me delante de los controles de la vagoneta, * Una vez detente de la rueda de los planetas, te, la que terfia-una rueda coh una serife de 
' eh la via. Ahora dgbia gtiiar'el mineral- hastaj Id's coloque segun indicaba Id cuarta placa, la botones debajo. Utilizando/jno de los pape- 

la' habitacion qde se encontraba debajo dd la que estaba situada 'al pie, del arb'ol. Descubri les que hatia conseguido en el maqsoleo, la 
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conseguj abrir. La combinacidn era: arnba, / ona de (as botellas de la estanteria a! barril 
arriba, abajo, arrit^a y abajo que habia empujado. Sara cogio la boteila. 

Asi, entrb en rfna nueva/»abitecion y hacfb la Me di la vuelta y la'Vi de nueyo. Me habld un'' 
izquierpp3trave£e<rtra puerta p§ra llegar^a rato. Cuando termigo,, me aleje un ppco y ^ 
olra estancia que parecia '-uria "perrera. : *El- me df4a,vuelta. Entonoes. por ur aigujero de 
doctor estaba p\ll Me acerque a el. ’Me jpa- / la cueve entro la myio sahgrrenta que antes f 
bid, y al rato le mostre los papeles que le im me habia ayudado. AunquerSara me rogo 
culpabarr. Despues, me di la vuelta y volvi a „ que acabgpa Con ella.^yp no lo hice y,espere 
encentrarmelo. Guando se hufeio ido, camine a que sarfuera, Me drla vuelta de nuevo pa- 
hacia delante y luego fi la derecha para en- f fa hablar con Sara. Me'difo que un familiar 




cararrpe con el dq nuevo. Pero sacd'Uh arv 
ma ( asi que nhe di la vuelta lo mas rapido 
que pqppe y escape de alii por la^pperta que 
tenia enfrente. Gire a la izquierda y corri hW 
cia la puerta cjpe estaba al final defpasijjo. 
Baje por unes escaleraS". gire a la derecha; 
otra vez 'a la derecha y sali al grad hall del . 
castillo por la puerta que tenje tres escalc* 
nes. Desde el hall, 3alf*al exterior del castillo < 
y escogi el camino,de la izquierda* 

Segui avanzanQo hasta que me encontreton 
uno defies horobres del juez qu£. veniarue 
matarme. Rapidamente, gire«a la derecha.* 
Aparecid otro yle\ pueblo amnado. CDire yla 
derecha de nuevo lo ma& rapido que pude y 
corri hacla el castillo. Junto a la puerta ir> . 
tenfearon matarrfle otra vez, pero corri a la 
derecha.y entre en'eltastillo. Muy deprisa. J 
subi por las escaleras. de la derecha. Una , 
vez en Jos pabillos de] castillo, gire a lei iz- 
quierdafy'com besta el final del pasillo, papa 
luego girar a la derecha. Segui adelante y 
luego fui a la izquierda tras la esquina’. Al fprv 
do del pasillO habfa una habitation. Entre ra- 
pidamenEe en ella^ La puerta sa cerro tras - 
de mi, con la gdhte del puebfb empujan- ' 
do. Mire a la derecha' y vi un espejo. Me 
acerque a £1. Del otro |ado. aparecip'tina 
mujer, Rompio el esppjo y dijo que. la 
gpierq/STn perder^on solo segundo' lo hi-- 
ce. 'La seejui a troves de las*cuevas sin 
perder su pasqr Se Hamaba Sara y^me r^ 
sultaba familiar. Al finajf llegamos a (jna 
caveraa cerca del mar. Mire a la derecha 
y allf estaba ella." 



suyo, un nipo, habJa cjesaparecido. jPuizas 
mi hija tambi^n estaba- secuestrada en el y 
castillo! Depdi guiar^ntCnces a Sara por los 
tuneles.rtodo recto, a^a dereche,.de nuevo 
^ hasta el final y otra yez a 'fa derecha hasta la t 
habitacion de la rueda de losplanetas. Colo- 
que los planetas iguaf que la ultima vez para 
abrir la eruarta puerta: la que daba,ecceso al 
fnausoleo. Si le enseha^b lbs papeles, quiza 
me creeria, ’ , ^ 4 
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me creeria, * / izquierda. deregha, ^zquierja. Cpntinuamos • 

Pero cuando se fbs mostre elia salid deK subieodo hasta que Sfera mej^idio ayuda. 
mausoleo en busca^del doctor. Yo tafpbidn ^ Le tendi mi m^po y asi aseorno salimoa'b 
abandone la habitaciorr, cuando, *darepente, 1 tas jardiners jdel castillo. Gomo seguia/que- 
un' violent# terrempto sacudio las cuevas. / riendo Ver al doctor, ay que^fa seguf hasta 
SaH afuera y entre pdr la puerta que ahora ^atrave^an la puerta metalica corf forma de 
estaba derrumbada, por la unica pop la* que tela de araha.^ ' . ^ 

no habia'entrado antes. Continue recto has- ■'Nada mas salir del jardin.^unto al estarfque, 

Ca llegar a un espacio abidhto. Mire a la de- gir*e hacia la izquierda y me'arferque a una 
recha y vi a Sane junto>a unp escalera Subi- gargqla que habia en el borxie dpi estanque. 
mos por la escalfera mientras un terrible ' La empuje y algo se rrfbvio juntQ/a la fuente 
monstruo.Pos perse^jia. Cuarido pjfistian - del fondo. Me pproxime-e la ffiente y pude 
dos posibilidades, efegj'en este orden: cornprobar oomo se abria*un nuevo *pasadi- 

/ zo.'Lo segui hasta el figal y Itegud al muelle 
donde habia estanda ante.normehte: A la iz- 
quierda encontre una nota incriminatoria: 

O ~ m'/ft : V 
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Me aoerque y rne^ofrecio una oopa conf 
ague. Me dirigf al tugar donde^la habia de- 
jado, y.empujejnacia'delanteel barril de \$r 
derecha. Adto seguido.copi la rama que 
estaba al lado de-te copa y con ella tire 



A medio camino entre «Myst» y «The 7th 
Guest», Interplay y Amazing Media han crea - 
do una auentura oscura, siniestra, alrededor 
del mito de Frankenstein. La genial inter - 
pretacion de Tim Curry -^a nadie se le ha 
ocurrido crear unos “Oscars” del videojue - 
go?- como el desquiciado doctor que descu- 
bre el seer e to de la uida a traues de los ex- 
perimentos con minerales tratados y la 
energia producida por las t or men tas por 
obra y gracia del “Quick Time " es tan solo 
uno de los ingredientes exquisitos con los 
que cuenta esta obra. 

Por otro lado, tenemos el diseno grafico, cui- 
dado hasta el ultimo detalle, que reproduce 
con total fidelidad la epoca en la que trans- 
curre la historia. El siniestro castillo del doc- 
tor, repleto de pasadizos secret os, los in - 
trincados laberintos a traves de los jardines, 



las minas subterraneas... Todo juega un pa- 
pel fundamental que, unido a la magnifica ban- 
da sonora, ayudan a crear una atmdsfera den- 
sa, casi claustrofobica, en medio de la cual 
nos tendremos que desem/olver con astucia, 
reprimiendo los escalofrios, para encontrar 
todas las respuestas que se ocultan en este 
singular universo repleto de enigmas. 

Lo que cautiua de esta auentura, aparte de 
todo lo relacionado con la ambientacion, es 
la no linealidad de su desarrollo. Podemos, 
transformados en el monstruo de espiritu 
torturado que se esfuerza en encontrar sen - 
tido a su nueua existencia, mouernos a nues- 
tro antojo por todo el castillo y sus aledanos 
para ir descubriendo poco a poco todo lo que 
oculta el hombre que nos ha traido de uuelta 
a la uida. Este recorrido estara lleno de sor- 
presas, algunas mas agradables que otras, y 
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Tados las ingre- 
dient es que forma n la aven- 
tura: graficos super-detalla- 
dos, voces nitidas y esca - 
lofriantes y una banda so - 
nora inquietante. La inter- 
pretation de Tim Curry 
como el doctor. La 
no linealidad de 
la aventura. 



podremos completar el juego de mil formas 
-existen varios finales diferentes y aun no 
habremos descubierto todos los secretos de 
la aventura. 

Ademas, destacamos la perfecta integra- 
tion de este juego con el nuevo Windows 95, 
que hace que podamos comenzar a jugar 
desde el primer momento con solo insertar 
el CD en nuestra uni dad, la posibilidad de 
salvar tantas situaciones como nos lo per- 
mits nuestro disco duro, y la option de “pun- 
teros de ayuda” mediante la cual es mucho 
mas facil localizar objetos y recorridos a se - 
guir que, de otra forma, seguro que se nos 
pasarian inadvertidos. 

En definitiva, si Mary Shelley pudiera ver 
lo que los nuevos tiempos han hecho con 
su u Moderno Prometeo”, sin duda se sen- 
tiria orgullosa. 



mesa yla volvi a mover hacia te izquierda. 
Regrese junto a Sara y.enconjre un iman a 
"su derecha, sobre una mesa de trabajo. Vol- 
vUunto a las rness^, me agache y cogi la lla-v 
ve eon el imaw. Esta vez si pude abrir la reja, 
pero yo no capfa por.el peqpenoegujero que 
estaba detras, as! que me baje y le irrdique a 
Sarq el camino. * 

Almomento, Sara abrib la puerta desde fue- 
ra y sofio un disparo jla mana sangrienta 
‘ hos,habip salvado |a vidaf Rapidamente. me 
'di la vuelta y segui a Sara:'hacia la izquierda, 
p or las escaleras be, la puerta que habia a la / 
izquierda enfnente de mi. y luego hacia eH hall 
jlel oastillo por la derecha^ rodeando la.es- 
qulna hacte la derecha y penetrandb por la 
puecta de los tres escalones. Una vez fuera, 
det castillo, torpfe el camino de la derecha*- y 
me dihcjf hacia el estanque. MoVI Id gargola y 
entoe en el pasadizo de la fuegte. 

'En el muelle encontre a'Gabrielle,- mi hija 
puertal Pero yo Ja podia .eesucitar cdn e\/ 
cristal que habia fabricado, asrqua la cogi en 
^razos r , la lleve al castillo, qpbi hasta la torre 
por el padbdizo del tapiz, entre en Id habit a- 
cion.del generador y subi porjas escaleras/ 
qua tenia enfrente de mi hasta el laboratorio 
de refeufreccion. 

* Alii xleposite a Gnabielle en .el centre del . 
'laboratorio y encontre ef crista! oculto en 

etmontacargas, d.la izquierda de la venV 
tana. Deposite^el cristal encima de mr hija 
ysubf a Id alto de la torr^. Mire el indica- 
dot de vefocidad del viento y, cuando este 
se encontraba entre’ el 10 y al 20. me alev 
jetie el y deserfrolle la cuertia de la corrfe- 
ta. Bfejd las escaleras y descdhdt hasta la 

* hatwtacipn del generador. Alii, me acer- 
'que a sus controles y adcione; el ..interrup- 
ter cuando la agdja se eecontraba en la-' 
zorfo' gris. Regrese entonce§ aja said de 
pesurheedion y me puse jrentd e Ids con- 
trgles dq : la "Camilla eldvaddra que se en- 
confcraban justo-enfrente de la ventana.- 
Adcione los doS juegos de ihterruptore^ y 
empije f la palanca. La camilfa se elevb, 
transportando el cadaver de.mi hija. Y en- . 

^tonces^supe que depi activar el cristal ac- . 
ofonando los intepruptoresrde la izquierda,/ 
pefb. ./ ^cugndo llegaria eF preciso *mo* 
pnentd de'haoerlo?* / 



metimos por la puerta que habia situada a 
Ja izquierda. 



Estabamas en el' obs^rvatorio del castillp.* 
' Segu'ra Sara hacia *la derecha y'luego hacia 
Ja izquierda hasta encontjrarnas con Fran- 
kenstein. Gamine hacia-el y comenzgra ha- 
blar con Sara. El doctor admitlo haber pues- 
f to la bomba en el muelle para acabar cop el 
juez v Sali de la habitbeidn y me dirigi a la 
puerta por labile habiamos entrado. M^f.di 
-la vuelta-y^entonces aparecid de fiuevo el 
doctor, diciendo que gdemas iba a matar a 
* Vladirfiir- Segui al doctor de nufevo hasta el 
.pbservatorio y ddspues de oir otro cruce de 
■ palabras can Sara, pude darme cuehta de 
qu£ el doctor abandonaba' etobservatorio. 
,Le segui hasta la puerta de salida y alii nos 
dijo^que iba a desactitfar la bonqba jmentira! 
Lo que hizo fu^jencerrarnds alii. // 

•Volvi donde estaba Sara y pude ver a mi 
hija & traves dertele^copro siendo escol- 
" tada ^ al pasadizo’de Id fuentg. Me enca- 
jmine a la puerta de salida y me fije emuna 
r reja que habia en lo lath de la pared, a la 
derecha de la puerta. Md apache junto a 
Ja nrjesa de la, derecha y,abrtun cajon, del 
que ( extraje una lldve. Me.incorpore y 
♦ecerque la mjdsa de lanzcjuierda hasta^pd- 
•nerla baio la reja. Me subf en la mesa e in- 
tfinte # abrir la reja cgp la Have", pero esta 
’ se me escurrio y dallo $ un spmidero que 
Jnabia en el suefo. Me baje entonces de fa 



varios ninps hab'ian sido llevados al,castillo. 
Sara y yo nos dirrfbs entonces la vuelta y de^ 
cubrimos*ruha bor»ba. rapidafnentie; , volvi- * 
.mos* a^meternos err el^pasadtzo, y fuimos 
hasta la salida de^a fuente; cogienda el ca Y 
rhino de la izquierd^. Unayez^fuera, rodfea- 
mos los jardfnes por la derecha y antramos 
en el cestillo.. 

Subimos por las escaferfes de la izquierda 
a del hall del castillo, seguirpos de frente y g»- 
ramos a la izquidrda, para entrar en la prf 
mera puecta que vianos a la izquierdaTeh ese ~ 
mismopasillo. La puerta daba^a <jnas esca- 
leras.. Subimos y, j?»ada mas salir, fuimos ha-/ 
cfa la derecha y un paso hacia^delante. Lbe- 
go fuimos a la derecha de nuevo y nos 



LO MALO: Per- U 

derse en los mil 
y un laberintos. 

Quiza la dificultad 
sea en ocasiones un tanto ex - 
cesiva. Todo un reto para los 
especialistas en aventuras. 





Panorama I 



La hora de la 
confirmacion 

TRIBU X 




C on el album «<f,Si o no?» y temas como el 
de su primer single, «Miedo a decir que 
no», ha llegado para Tribu X la hora de 
la confirmacion. La joven banda afincada en 
Madrid provoco gran algarabia en su naci- 
miento, con su concepto de funky cana y su 
arrogancia, con sus ganas de ocupar un lugar 
dentro de las tendencias mas de moda y ac- 
tuates del rock. Acaparo primeros premios en 
concursos, teloneros a Rosendo o Red Hot Chi- 
li Peppers, vio editados trabajos como el mini- 
album en directo «Arriesgate!» o el disco de 
estudio «Pirueta radical)), y epato al personal. 
Ahora, con algun cambio en su formacion, el 

grupo da una 
nueva vuelta a 
la rosea de la 
tuerca y pro- 
fundiza en el 
alino ya apun- 
tado antes: 
bases negroi- 
des, consig- 
nas directas, 
guitarras em- 
briagantes, el 
rock como ex- 
cuse, y la 
mezcla como 
inspiracidn. 




Los chicos no quieren estudiar 

«MENTES PELIGROSAS » 





L os chicos no quieren estudiar. Solo se interesan por los libros cuan- 
do tienen de profesor a un tipo como Sidney Poitier en «Rebelion en 
las Aulas»..., o una profesora como Michelle Pfeiffer en «Mentes 
Peligrosas)). En Hollywood saben hacer las cosas; a todos nos hu- 
biera gustado ser ensenados por el negro o por la rubia, en 
vez de por los muermos y/o cascarrabias de por aqui -que 
ademas siempre nos cogen mania-. jYa se sabe, son co- 
sas del cine! 

Dicen en la productora que el guion de «Mentes Peligro- 
sas)) esta basado en una historia real, la de la ex-marine 
Lou Anne Johnson, que dejo la carrera militar para con- 
vertirse en profesora de ingles y escribio sus experien- 
cias como “teacher" en una novela. Dirigida por el cana- 
diense John N. Smith -muy laureado por «Los ninos de San 
Vicente))-, la pelicula nos cuenta los poco convencionales meto- 
dos a los que debe recurrir la autoritaria senorita Johnson para con- 
vencer a sus alumnos de un instituto californiano -y al sistema educativo- 
de que aprender puede ser una experiencia fascinante. 



Pecados capitales mortales 

«SEVEN » 

G ula. Avaricia. Pereza. Soberbia. Lujuria. En- 
vidia. Ira. Cada uno de los siete pecados 
capitales inspira un crimen, cometido por 
un asesino metodico e inteligente que desea aca- 
bar simbolicamente con la amoralidad de la urbe. 

El esquema es el mismo que el utilizado por Agat- 
ha Christie en «Diez Negritos)), pero sin la elegan- 
cia britanica y con la sordidez norteamericana, sin islas aisladas y con ciudades tenebrosas y llu- 
viosas. La estetica no tiene nada que ver con la poesia de Dante y su «Divina Comedia)) o con el 
ambiente pictorico de El Bosco y su «Jardin de las Delicias», en la pelicula «Seven» las reglas son 
las del cine negro estilo «EI silencio de los corderos)) con toques de videoclip. 

Una pareja de policias que responden a los canones 
del genero -uno joven e inexperto, el otro mayor y 
con muchas tablas- deben resolver la enigmatica y 
biblica ola de crimenes; ellos son Morgan Freeman 
-«Cadena Perpetua», «Sin Perdon)), «Robin Hood, 
Principe de los Ladrones))- y Brad Pitt -el autoesto- 
pista de «Thelma y Louise)), el chupasangre de «En- 
trevista con un Vampiro)) o el Tristan de «Leyendas 
de Pasion»- De la direccion de «Seven» se ha en- 
cargado David Pincher, realizador de ((Alien 3» y de 
videos para Madonna o The Rolling Stones. 









Un dramon como los de antes Pequenas historias de 

<<TESTI<30 DE EXCEPCI0N» galeses 



C on «Testigo de excepcion» los franceses han 
tirado la casa por la ventana, gastado un 
buen porron de francos, juntado un elenco 
de actores de campanulas -Belmondo, Michel Bou- 
jenah, Alessandra Martines, Annie Girardot-, un di- 
rector clasico -el Claude Lelouch de «Un Hombre y 
una Mujer»-, y creado un dramon como los de an- 
tes, de mucho llorar, de muchas historias y pasio- 
nes, de cantidad de aventuras y personajes. 

La idea era unir comercialidad y prestigio intelectual 
-ya sabeis como son los galos-, y para ello nada me- 
jor que inspirarse en un tocho literario clasico, «Los 
Miserables» de Victor Hugo, pero adaptando la his- 
toria a epocas contemporaneas. 
El prota es Henri Fortin, triste 
huerfano que cambia el oficio 
de boxeador por el de empre- 
sario de mudanzas al terminar 
la I 9 Guerra Mundial. Durante 
la ocupacion alemana de la II s , 
ayuda a escapar a unos judios 
que son detenidos y enviados a 
un campo de concentracion, 
despues de dejar a su hija en 
una institution catolica. Hasta 
el dia de la Liberacion, sus exis- 
tences seran azarosas y tremebundas por culpa de granjeros alcoholicos, nazis sa- 
dicos, policies crueles y personajes que compiten entre si por ser los mas malos de 
la pelicula -imprescindible acudir a la proyeccion cargados de panuelos- 

La agresividad del rock 

BUENAS NOCHES ROSE 

E l joven quinteto madrile- 
no Buenas Noches Ro- 
se ha encontrado en la 
agresividad del rock sus se- 
has de identidad. Rara avis 
del genero en nuestro pais, 
cuya industria aplaude los 
escandalos dictados por la 
mercadotecnia en Guns’n 
& Roses y no admite la 
minima salida de la nor- 
ma en las bandas del lu- 
gar; que venera tardia- 
mente a Nirvana y abomina de aquellos 
que comparten, aunque sea parcialmente, su estetica, cul- 
tura o actitudes vitales -otra cosa es el envoltorio del caramelo, que los panta- 
lones cortos y la perilla si que molan-. 

En Buenas Noches Rose -Jordi Skiwalker, Alfa, Ruben Pozo, Juampa y Rober Ara- 
cil— , en su primer album grabado, hay elementos del grunge, unas letras apasio- 
nadas cuyas letras contienen los suficientes elementos como para herir la sensibi- 
lidad de los adultos puritanos, rock duro de corte bastante clasico, guitarras bien 
engarzadas, melodia, ganas de comunicar y conectar con la gente de su genera- 
cion, energia, rebeldia juvenil y, sobre todo, pasion. ^Estamos escribiendo de Bue- 
nas Noches Rose o del rock de toda la vida? 






«EL INGLES OUESUBIOUNR 
COLINf) PERO BRJO UNO MOHTflNfl» 





Y a no se estilan ti- 
tulos tan largos 
como el de la pe- 
licula «EI Ingles que Su- 
bio a una Colina pero 
Bajo una Montana)); cla- 
ro que tampoco suelen 
aparecer en el cine per- 
sonajes como los de es- 
ta historia. ...Erase una vez, durante la I Guerra Mundial, 
un pequeho pueblo gales al que llegan unos cartografos 
ingleses para medir su montaha. Como le faltaban quin- 
ce pies de altura, escribieron en sus mapas que solo 
merecia el calificativo de colina, lo que hirib el orgullo de 
los habitantes de la localidad. Para impedir tamaha 
afrenta, el mesonero Morgan la Cabra y sus incontables 
hijos no legitimos, la ligera de cascos Betty de Cardiff, el 
reverendo Jones, los gemelos Thomas y Thomas, y el 
resto de los ciudadanos utilizaron todas sus artimahas. 
Cambiaron sus instruments de medicion, les engatusa- 
ron con sus mujeres, les engaharon y traicionaron. , 
hasta que lograron su proposito y, desde entonces. en 
los atlas aparece senalada la montaha de Pfynnon Garw. 
Protagonizada por Hugh Grant -el chico modelo que de- 
jo de serlo por culpa de unos labios de mujer-, Tara Fitz- 
gerald -escultural pez-mujer en «Sirenas))- y Calm Mea- 
ney «Cafe lrlandes»-, «EI Ingles que Subio una Colina 
pero Bajo una Montana” ha sido dirigida por Christap-; 
her Monger. 
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WARE 



Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, solo teneis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO, LQCALIDAD, PROVINCIA. ORDE- 
NADOR. PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvideis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitira agilizar las respuestas y se- 
ran publicadas rapidamente. 

Nuestra direccion es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANIA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvideis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
renda MICROMANIA - S.O.S. WARE 



ALONE IN THE 
DARK 

^Donde esta el disco para que las 
figuras bailen? 

Xavier Muntada. Barcelona 

Hay TRES discos en diversos 
puntos de la planta baja de la ca- 
sa y todos faciles de localizar. 
Pero solamente uno de ellos, la 
"Danza macabra " de Saint- 
Saens, despertara a los bailari- 
nes de su sueho. 

ALONE IN THE 
DARK 2 

^Como se abre la puerta que esta 
frente a la estatua que lanza el tri- 
dente? ^Como se abre la puerta 
secreta de la sala de billar? ^Para 
que sirven las dos fichas y el gar- 
fio? ^Por que no puedo coger el 
amuleto que aparece sobre una lo- 
sa del suelo despues de colocar la 
corona sobre la reina blanca? 

Fructuoso Lopez. Albacete 

Si colocas el vino envenenado 
frente a la puerta dos zombies la 
abrir an, moriran envenenados y 
dejaran el camino libre. La puerta 
secreta se abre introduciendo la 
bo! a roja del arbol de N avid ad en 



En plena epdca de examenes, para muchds de vdsotros, nd 

TEN DRIAIS QUE TENER MUCHAS DUDAS SOBRE TEMAS IN FORM ATI” 
COS, YA QUE. LO qUE DEBERIAIS HACER ES ESTUDIAR MAS Y DEJA’ 
ROS DE TANTO JUEGUECITO Y TANTA PUN... 

Pero como nosotros vivimos de todos apuellos —vdsotros— 

QUE NO TENEIS NINGLJN REPARO A LA NORA DE DEJAR ESTUDIAR PA- 
RA PON EROS MANOS A LA OBRA EN VUESTRAS ANDANZAS EN LOS 
JUEGOS DE ORDENADOR, AG?UI TENEIS, VICIOSILLOS INFORMATICOS, 
LA REMESA DE DUDAS SOLUCIONADAS PARA EL MES DE FEBRERO 
—TAMBIEN PARA LOS G?UE, POR SUERTE O POR DESGRACIA, NO TIE“ 
NEN NINGUNA OBLIGACION ESTUDIANTIL. ASI G?UE, YA SABEIS... 

Por nosotros nada mas en este mes tan odiado. 



la maquina situada junto a la me- 
sa de billar y usando la Have que 
encontraras en el atico. Podras 
coger el amuleto y ser de ese mo- 
do transportado al atico si has 
realizado todos los pasos previos, 
entre ellos, recoger el doblon que 
se consigue al introducir las dos 
fichas en el organo. Cuando Carn- 
by caiga prisionero de Jack el 
tuerto podra usar el garfio para 
abrir la puerta de su celda. 

DAY OF THE 
TENTACLE 

^Como se consigue que Jefferson en- 
tierre la capsula del tiempo para po- 
der conseguir el vinagre? ^Para que 
sirve el cactus del presente? ^Para 
que esta Betty Ross -la que cose las 
banderas-? ^Cuando comienzo a ju- 
gar con Laverne en el futuro? 

Angel Ramirez. Valencia 

La capsula no tiene que ser en - 
terrada, basta con que Hoagie 
entregue el vino a Jefferson. El 
cactus no sirve para nada. Betty 
Ross tejera una bandera nortea- 
mericana con forma de disfraz 
de tentaculo cuando Hoagie co- 
loque sobre los patrones el dia- 
gram a que Laverne encontrara 
en la consulta del doctor Tenta- 
culo. Si Hoagie cubre de pintura 
roja los frutos del arbol de kun- 
quats y consigue llevar su con- 
versacion con George Washing- 
ton hacia el tema de los cerezos, 
Washington creera que el arbol 
de kunquats es un cerezo, lo cor- 
tara con su hacha, y el arbol en 
el que estaba atrapada Laverne 
dejara de existir. 



DON QUIJOTE 

^Como puedo entrar en la cueva 
del leon? ^Como se consigue en- 
trar en la posada? 

David Gonzalez. Villaverde Alto 
(Madrid) 

Para entrar en la posada debes 
llevar puesta la bacia que encon- 
traras en la barberia. Tanto para 
espantar al barbero como para 
ganarte la amistad del leon, lo 
unico que debes hacer es cantar. 

MUNDO DISCO 

^Como puedo conseguir las cirue- 
las del aprendiz? el platano do- 
rado? ^Para que sirve el fertilizan- 
te? ^Como se abre la lata del 
lavabo? ^Para que sirve la rana? 
<f,Por que no puedo entrar en el 
sotano de "El tambor roto”? ^Que 
hay que hacer cuando el hombre- 
cillo se pone a mirar el dibujo? 
^Cdmo se entra en la posada? 
^Habeis hecho el "Patas arriba” 
de este juego? 

Antonio Fernandez. Ponferrada 
(Leon) 

El hombre de la biblioteca te en- 
tregara el platano de oro a cam- 
bio de los tesoros del dragon. 
La lata del lavabo no se puede 
abrir, lo unico que debes hacer 
es leer una pintada que habla 
de Sally la Gorda y mas tarde 
meter en ella el pulpo atado con 
el cordel y rociarlo de natillas. 
La posada estara abierta en el 
presente solo despues de que la 
hayas visitado en el pasado. 
Cuando el hombrecillo se dis- 



traiga mirando el dibujo, debes 
volcar su vaso para provocar 
una pelea. Cuando toques el 
gong de la universidad con el 
palillo de la taberna, el aprendiz 
dejara abandonadas sus cirue- 
las. Solo podras entrar en el sd- 
tano de la taberna cuando cier- 
ta criatura haya acabado con 
las ratas. Debes introducir la 
rana en la proyeccidn de Rince- 
wind que duerme en el banco 
del parque para que deje de ron- 
car. El fertilizante y el almidon 
sirven para que la serpiente se 
pong a larga y rig id a. Puedes en- 
contrar el “ Patas arriba ” de es- 
te juego en el numero 4 de la 
t ere era epoca de Micromania. 

SAM Si MAX HIT 
THE ROAD 

^Como puedo encontrar Frog 
Rock? He llegado a conectar los 
prismaticos a la lupa y los cables, 
pero no se en que momento puedo 
o debo parar. 

Isabel Sanz. Zaragoza 

Para poder encontrar este es- 
condido lugar, usa los prismati- 
cos, y si observas bien, veras que 
hay una especie de flechita, justo 
entre los dos cables. Accionando 
la flecha en un sentido u otro, po- 
dras avanzar hacia la derecha, iz- 
quierda o detenerte. El aspecto 
que tiene Frog Rock es el de una 
sencilla roca. Ten tambien en 
cuenta que en cuanto pares el vi- 
sor, si estas apuntando a Frog 
Rock, te lo dir a automaticamen - 
te, si no lo hace es que ese lugar 
no era el punto correcto. 
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TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 

fltUO 






Sistema Operativo opcional 

- MS DOS 6.2 

- MS DOS 6.2 + Windows .1 1 
• Windows 95 

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 



EQUIPO BASICO 486 DX4 100 

Microprocesador INTEL 486 DX4 100 
Placa DX4 PCI 256 Cache 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3*5 1 .44 Mb 

Memoria RAM 4 Mb - - ■ 

Tarjeta grafica PCI 1 Mb 1 3.866 Pta/me* 

Monitor 14" 0.28 no entrelazado 

Raton 

EQUIPO PENTIUM BASICO 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora integrada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3’5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PC1 1 Mb 
Monitor 14'' 0.28 no entrelazado 
Raton 



PENTIUM 75 



Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora integrada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3'5 1 .44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 1 4“ 0.28 no entrelazado 
Raton 

Tarjeta de sonido 16 bit 
CD-ROM cuadruple velocidad 



PENTIUM 100 



OPCIONES 

PENTIUM MULTIMEDIA 

CD ROM 6X +7.000 

SB 32 Plug & Play +10.000 

Modem Ext. 14400 
+ 3 meses Internet +10.000 



PENTIUM 100 




18.327 Pta/roes 



Consultar precio para 
otras configuraciones 



PENTIUM 120 



Sound 





Sound BLASTER 16 

■ Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition 

• Muestreo y reproduction estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintetizador de musica OPL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 
y 4 operadores 

■ Entrada de linea estereo, sonido CD estereo, microfono y MIDI/joystick 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 
y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

i Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y 
multitimbre de 16 voces. 

> Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos 
los programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug & Play 








SB AWE 32 Plug & 

DISCOVERY 
CD 16 4X Plug & Play 

Sistema Multimedia con un fascmante software 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 1 6 
. Umdad CD-ROM 

• Altavoces estereo 

• Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95 

• Software de utilidades Creative 

• Y programas educativos, profesionales y ludicos 
de primer nivel 




Espanol 





Ingles 

MULTIMEDIA HOME CD 4X 

El kit Multimedia para toda la familia 
Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple 
velocidad compatible con PhotoCD multisesion 
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2 
Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6Pro ASP 
Altavoces estereo amplificados y microfono dinamico 
induidos 

• Drivers para DOS y Windows 3. 1 , compatible con OS/2 2.1 
• Herramientas de audio y software de sintesis de voz 
Creative 

■ Y programas educativos. profesionales y ludicos de 
la gama Microsoft Home 




BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



VIDEO BLASTE R MP400 
MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 
CABLE MIDI 




toda una seleccion 
de componentes 



PLACAS 




MEMORIAS 




SIMM 1 Mb 30 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos EDO 
SIMM 8Mb 72 contactos 
SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
SIMM 16Mb 72 contactos 
M emg ria 1 Mb SV G A 



T ECLADOS 

Tedado mecanico 

Tedado Wm95 

MONITORES 



5.990 

16.990 
19.990. 

34.990 

39.990 

69.990 

- W 






3.990 

3,93ft 



f 



- Micro INTEL 486 DX4/ 1 00 Mhz 
. Micro INTEL PENTIUM 75 Mhz 
. Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
. Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 
■ Micro INTEL PENTIUM 131 Mhz 


14.990 

29.990 

39.990 

54.990 

84.990 


CONTROLADORAS 


[. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 
]. Controladora VLB 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 


1.990 1 

2.9901 


DISQUETERA 




I. FDD 3,5" 1. 44Mb 


3.9901 



GOLDSTAR 14" Pantalla antirreflejos, 

Punto 0,28, Free, barrido multimodo, 

Green Energy, No entrelazado 
PROVIEW 14* Color, 28 DP no entrelazado, 
Full screen, Pantalla plana 
Energy system, Baja radiacion 
GOLDSTAR 1 5“ Pantalla antirreflejo. 

Punto 0,28, Free, barrido Autoscan, 

Control digital en pantalla, MPR-II 
Green Energy 

PROVIEW 1 5" Color, 28 DP no entrelazado, 
Full screen, Pantalla plana, OSD 
Energy system, Baja radiacion, MPR-II 
GOLDSTAR I T Res. 1280x1024.0.28 
no entrelazado. Pantalla plana, 

Energy system, Baja radiacion 

PROVIEW 1 T Color, 28 DP. Res. 1 280x 1 024, 

No entrelazado. Full screen. Pantalla plana 



36.990 



36.990 



54.990 



54.990 I 



t 



99.990 



Energy svstem. Baia radiacion, MPR-II 


99.990 


SISTEMA OPERATIVO 




. MS DOS 6.2 

■ MS DOS 6.2+ Windows 3.11 
• Windows 95 


4.990 
16.990 

16.990 


CAJAS 




• Sobremesa Standard 

• Minitorre Standard 

• Sobremesa o Minitorre Deluxe 


6.990 

7.990 

9.990 



DELUXE 




100 MB 

DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 

Modelos: SCSI y Puerto Paralelo 

DISCO 100 Mb i 



El mejor precio 
a tu alcance 



MITSUMI 



9 0 2 1 7 1 8 1 9 Para tus pedidos telefonicos 












LIBROS DE PISTAS 




TODO LO ( 



>UE NECESITAS PARA DISFRUTAR 
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA 



P^l k T j PX 






RATON ES 



ESCANNERS 



RATON ES 
VENUS 



32 B/N 








JOYSTICKS FIRESTORM 



COLOR MOBILE COLOR MOBILE 



GAMESTICK 



DIRECT 




Mira... 



La realidad 



virtual 
ya en tu ordenador 



ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 



VERSION 
VIDEO PAL ' 



VARIOS - MODEMS 




PC GAMEGUN 

Pistola para: 

Mad Dog McCree 
Drug Wars 
Space Pirates... 

Incluye el juego: 
CRIME PATROL 
en CD-ROM 




SPACEBALL 

AVENGER 

Joystick 
parajuegos 3D: 
Doom, 
Descent, 
Hexen... 



(Mobotics 



littO L JJonem It* Dirt, AT4.tn.AtK.C4 iecrrtot 
* Stated Molnn. laegon Attxfc. Cadaver too 
CtteJto. Dart Seed. Chew. f*vs*<r. Hoe* 



UMO VL Alone m the Dark It ton mapas BentiHh 



*i.Uiftucttir«n ttuc*. UihL fj 

thhlwi ». Spate Qu«i a. i fttn. 



UUO M. CjSiitr hi ON. Capa* Rood. Cm of 
IttHtrtu {inrun <:r rjpju E»t of we Behcijet « 
Gotten. kyr tr&i con .-n»u It fnKh» Hm loom, 
Lovl <n Time, ton at |he Tencmi. Monkey bland I 
Operate* S it Mi Jfcidwmwh ten <pxe 



wmmmmt*** . Heart of China, Huffdaii 
ton bmo». Heandad 2. Li Ahaia del Cnmen. U,V. 
M Be?. Kex Kftutar iclavei’ Kind Of Fare 
LORO VI Dxm rmapai > davti 1 . Orjgcr.iehere. Uhar 
i. Urry VL burton, fc&run't tegw«fl«, Tr*k or Treat 
con mapas. If 0. IDama vu T)y Pagan ccn mapas, 
UMO VIII. W Oa 4 cr Ejjoc.v: Oxm It. Drag* ten-. 
Dreamwefc (cuaui Freddy fhirkas. Mag* Carpet. 
Outpost The Journeyman Project. Tie Fighter. uruyerse. 




Ufoeu v* l Serpent tile (cheat model Wax Wert i 
UMO m. Omm ter a Carpve. Dune L Oval Fuesm 
Ran cm nupai. .•oocenr. lost n Time !. Uorxty 
Wind 2. Shadow of the Carnet Snort the Sorctm 

Veil of DarL ness 



Goddesses of Fhoboc. u Uejd Oson. legend ef Ojet 
fmtt of Prrui 2 n**tt mode.'. Return to Zork. 
ShjdMtaiM Star T-el. The 7th Cues! cor. mapas 
Tkborxuft.lfceiVe.lJtamiVi 2 Serpent M* 
UMO V. Cotn Uteucn, OcOten J, Homey DTOo*- 
wa I. Ldywh of Tne. lands ef Lor* con mapas 
Ottos con mapas, tetm d d» Ifcantcw, Sin and Mi*. 
itM RH * The fexsarti can irepev. ftaynn t world 



UMO IX. Man Jones and the File of AtUnOl. 
k-kmo. Urania J, itr-gs. i-nle Sw Adventure 
Hoctrofois, Poke Quesi i Syteeen Shod ccr, rajas 

UMO X. A.'cne m the Dart kl £ ) Red Adventure. 
Bureau I J. Commander Blood. Cyteru Hell, lords of 
the Realm, famer Central. Retrosrtion. Rise e< the 
Tnad. Watrrih 

UMO XI. Amoved F«L Rofcrge DrscworM r h;ht 
of the Arnaaon Queen, full Throttle . Master cf Vex 
Star Trti. N«« Ce*e , atrcn: A f.rsjl I'cty, X COM 
UMO XII. Are too A'-ad of tV Dirk’ Oncn 
Ccrttoiracy. Phenusnagoru iHnjpas), Pnsicner of 
Re. S«m fewer tjeav S*moo the Sorcerer n. Space 
Quest VI. ttoodoN 



FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis, MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



BOCA 



FAX MODEM 
EXTERNO 14.400 



FAX MODEM 
EXTERNO 28.800 





• • 



IMPRESORAS 



"hcUNW 



Hewlett-Packard H p deskjet 340 b/n 




EPSON 

^ EPSO N 820 B/N 




EPSON STYLUS COLOR II 



T) EPSON STYLUS PRO 



EASY 

EASY-MOU SE MOUSE TOO SCAN 256 



TV WONDER 

SintonizadordeTVcon 
mando a distancia y 
sonido estereo 




EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
dibujo 







JOYSTICKS 



ANALOG EDGE II AVENGER PRO COMMAND PAD DIGITAL PROPAD F I 5E EAGLE FIREFOX PC-800 





GAME PAD GENIUS GAMEPAD J-05 MEGAGRIP VIII PCI 00 PROFESSIONAL PC FLIGHT PRO PC NAVIGATOR 
G RAVIS 




PC MISSION PC RAIDER PHOENIX PYTHON 5 RAIDER S SIDEWINDER 





3D PRO 11.900 

SKYHAWK STRATO WARRIOR SUPER WARRIOR 5 TELEMACH 200 THRUSTMASTER MKII VICTOR PC-400 




& (5Ll*a» 



ARCHIVADORES 



PORTYBOX 



CD ROM 5x1 





CD-ROM 5x2 DISK CUBE 15 

3.5" 



MULTI-BOX MAXI MULTI BOX MINI 



MAGIC 5 BOX 
3.5" 





EUROBOX CD 

EUROBOX 3.5" 100 12-16 EUROBOX CD 24-32 




FLIP DISK , 2 CD’S FLIP DISK 24 CD'S ARMAR '° 






ALFOM8RILLA RATON 795 DISCO LIMPIADOR CD-ROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES 

CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 59S KIT LIMPIEZA CD ROM... 815 RADIOTRACK 

815 LIMPIA PANTALLAS 



DISCO LIMPIADOR 3.5" 



81 5 
6.990 



90 2 1 


1 7 1 


1 8 1 


Q Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES 
















NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red nacional 

contacta con nuestro Departamento de Franquicias. Tf. 



380 28 92 

















101 ONLY BEST 101 ONLY BEST 200 WINDOWS ARCADE ARCADE 

GAMES #1 GAMES #2 GAMES COMPANION 1 COMPANION; 

tail Only T*K ft. 



LA SELECCION 2 



CICA i l m A Q E ; WARE fvpi n«inw 3 N, 9 H „T£ WL SHAREWARE TOO MUCH TOP 100 WIN. TOP 200 DOS 

Aug. 95 EXPLOSSION 3 6 PACK OVERL. TRIO SHAREWARE Vol.lll Vol.lll 




HABLEMOS INGLES 6.0 

> Curso completo basado 
en situaciones de la vida 
diaria. 

■ 30 lecciones en disco CD- 
ROM. 

' Voces de 4 
norteamericanos. 

■ Ejercicios auditivos para 
mejorar el ingles hablado. 

> Ejercicios gramaticales. 




DICTIONARIES 
& LANGUAGE 



DICCIONARIOS AKOR 
INGLES-ESPANOL MULTILINGUE 




IDIOMAS MULTIMEDIA 



INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 



ADULTO 




EDUCATIVOS 






MULTIMEDIA 

KIDS 



DIRECTOR'S LAB 



LIBRO ANIMADO TALLER DE JUEGOS 
REY LEON ALADDIN 



ESTUDIO 

GRAFICO 




S. O. - VARIOS 



WINDOWS 95 
o 



MICROSOFT PLUS 



MTV 

UNPLUGGED 



PC QUINIELAS 




ADULTOS 



101 SEX POSITIONS 


5490 


GIRLS ON GIRLS 


3990 


A TASTE OF EROTICA 


1990 


HIDDEN 08SESSI0NS 


3490 


All BEAUTIES II 


4490 


HOUSE OF DREAMS 


3490 


BL0NDACE 


3990 


LUST CONNECTION 


5990 


BUSTY BABES 4 


3990 


MADDAMS FAMILY 


5990 


CLUB 69 


3990 


NEURODANCER 


6990 


CURSE OF CATW0MAN 


3490 


NEW WAKE HOOKERS 2 


3490 


DANCER0US BLONDES 


3990 


PENETRATION 


3990 


DEEP THROAT 


4990 


PLEASURE ISLAND 


3990 


DEEP TUSH 


5490 


SENSUOUS GIRLS IN 30 


3490 


DOORS OF PASSION II 


3990 


SEX 


3490 


DREAM MACHINE 


6990 


SINDY DOES IT ALL 


4990 


FURY 


5990 


SUPERSTARS OF PORN 


3990 



3990 



PACKS 



6490 

5990 

4990 

5990 



4990 

4990 

4990 

4990 

4990 



MACHINE 6 PACK 1 y2 
c/u 6.990 
PLATINUM 6 PACK 

5.990 

SEXY 6 PACK 

5.990 

SUPER HOT ADULT 

8.990 



OBRAS DE CONSULTA 



ARGOS VERGARA 



DINAMIC MULTIMEDIA ■ CIENCIA - TECNICA 



VELAZQU EZ EA E P A P ^E O.RO M^RCYCLE^^ AUTOPISTA CIVILIZACIONES 



DEL POP ESPANOL 




CAR 
WORLD 




DICCIONARIOS Y ENCICLOPEDIAS 



DICCIONARIO DICCIONARIO ENC. ALFA II DICCIONARIO 

ILUST. ALKONA ENC. DIDACTA JUNIOR ENC. FUTURA 



UTILIDADES 



SIDEKICK for WINDOWS'95 

;EI organizador personal n° 1! 




CD BLASTE R HOME DESIGN 3D 



Incluye: 

■ Calendario 

■ Hora Mundial 

■ Agenda personal 
y telefonica 

■ Procesador de textos 










V 






PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES 



























TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 



LOST EDEN 



1 de 

. s del Dune, 
que se desarrolla en Eden, 
un lugar imagmarioen el 
que hombres v dinosaurios 
ban coexistido pacificamente 
durante largo tiempo. Sin 
embargo, la amenaza surge 
en la persona de Moorkus 
Rex, un tirano que pretende 
destruir ambas razas. Y tu 
mision consiste en evitarlo... 
Cabe destacar especialmente 
sus graficos renderizados y 
las animaciones 
excepcionales. 




2 



HE 1 1TH. HOUR 



THE D|i 



E 



fjm 



La vida de los sencillos habitantes 
■■ddl'pequcAo Harley ha sido muy 
tranquila des hace ZO.anosjn que 

fueron cometidos una serie de 
horribles asesinatos. Pero ahora 
el reportero investlgador Carl I 



lacio algo 
Kreible 
"Ira. Un 
onautas ha 



Dennmq ha llegado al pueblo en 
| busca de algo mas que una 



CD 7.495 



historia. Su compahera, Robin 
Morales, ha desaparectdo y su 
desaparicion tiene mucho que ver 
con esa casa. 

<;Te atreves a volver? 
iEstan todos tus sentidos 
preparados? 



| aventuratee 
equipo de astr 
sido misterios< 
transportado a un mundo 
extraterrestre donde deben 
descubrir anefactos de una 
I antigua pero muy avanzada 
civilizacion. Con efectos 
especiales, una miisica 
sensacional y cerca de 200 
escenarios. 



486. 8 Mb, VCA 



486. 8 Mb. SVGA 



2000 LEGUAS 
DE VIAJE SUBMARINO 



ALIENS 



ALONE 
IN THE DARK 3 



ARE YOU AFRAID 
OF DARK? 



BIOFORGE 



BUREAU 13 



BURN CYri F 



CLUB DEAD 



COMMANDER 









is* ' ’mT'Vt* j- 



Q)Qj2j \)7j l )& 1 9 Para tus pedidos telefonicos 



rtt'Sc- 



ALLIED GENERAL 
(Panzer General II) 




'■ 

iB'envenidoa la nueva 



videojuego; preparate ahora 
para convertirte en un General 
Aliado (americano, britanico 
o ruso) y lucha contra la 
increible resistencia de la 
armada alemana. Elige entre 
35 escenarios, algunos de los 
cuales induyen la frustada 
invasion de Noruecja por 
Churchill (Operacion Jupiter). 
486, 8 Vb. SVGA 



ASCENDANCY 

® MHflj 




COMMAND & CONQI 






ilactica 

creada hasta el momento. 
Explora galaxias 
desconocidas. diseha 
Increibles naves, combate 
en leianos sistemas estelares 
y utiliza todos tus 
conocimientos para 
sobrevivir en este juego 
mezda de aventura. 
estrategia y accion. 





El descubrimiento de un 
nuevo mineral llamado 
Tiberlum en uno de los 
paises del Tercer Mundo 
provoca un conflicto entre 
las naciones divididas en 
dos bloques. Puedes 
participar en cualquiera 
de ellos, y dlsfrutar de los 
grificos mas 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con mas de 60 
minutos de secuencias 
cinematicas renderizadas. 











deportivos 

lucha 




gfncidopedia 
Pliga italiana. 
fcerie Ay la Serie 
>os y descensos, 



ft mandos del 
fgo espanol de 
jue nunca hayas 



con 6 coches a eleglr 
en 8 circuitos diferentes, 
con ires vistas diferentes 
e increibles decorados y 
efectos de sonido 
Admite uno o dos 
jugadores en el mlsmo 
ordenador o hasta cuatro 
jugadores en red. 



compebciones europoas con 
cientos de equfpos 
participantes. liga Manager 
y Pro-Manaaer y el mejor 
simulador futbolistico del 
mercado. actualizado 
a la temporada 95-96. 



movrmientos de los 
-jugadores. mas de 4.000 
jugadores reales en 1 2 
ligas. indutda la espanola. 

y tecnologla Virtual 
Stadium que proporciona 
un numero ilimitado 
de Angulos de camara 



ik<fUTBOl 



ACTION SOCCER 



ACTUA SOCCER 



AL UNSER, JR. 



BASKET PLAY OFF 



BATTLE BEAST 



CD BASKET'96 



CYBERBYKES 



CYBER SPEED 



CYCLEMANIA 



DESTRUCTION 

DERBY 



EXPECT 
NO MERCY 



FUZZY'S WORLD 
MINIGOLF 



DELTA V 



FI GRAND PRIX FI GRAND PRIX 2 



FATAL RACING 



FX FIGHTER 



GOAL 



GRAND PRIX 
MANAGER 



INDY CAR 
RACING 2 



INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN 



JIMMY WHITES 
SNOOKER 



HI OCTANE 



INDY CAR RACING 



KING PIN 



LIVERPOOL 



MANCHESTER 
UNITED 2 



MICHAEL JORDAN 

IN FLIGHT MICRO MACHINES 2 MORTAL KOM BAT MORTAL KOMBAT III 



NBA JAM 

TOURNAMENT ED. 



LOTUS 



NBA LIVE '95 



NEED FOR SPEED 



OLIMPIADAS ’92 
GIMNASIA 



PGA TOUR 
GOLF'96 



PICTURE 
PERFECT GOLF 



PLAYER 
MANAGER 2 



POOL 

CHAMPION 



NHL HOCKEY '96 



ONE MUST FALL 



PC FUTBOL 4.0 



PGA TOUR 



RISE OF 
THE ROBOTS 



SENSIBLE WORD 
OF SOCCER 



SEPARATION 

ANXIETY 



PRESIDENTE 



PRIMAL RAGE 



PROTOTYPE 



SANGO FIGHTER 



SCREAMER 



SLIPSTREAM 5000 



SOCCER 

SUPERSTARS 



SUMMER 

OLYMPIAD 



SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 



ULTIMATE 
BODY BLOWS 



SPEED RACER 



STRIKER 95 



SUPER KARTS 



VIRTUAL KARTS 



VIRTUAL POOL 



WORLD CUP 
USA '94 



WWF EUROPEAN 
RAMPAGE 



WACKY WHEELS 



WARRIORS 



WINTER CHALLENGE WINTER OLIMPICS 



WIPE OUT 



ZEPHYR 



ZONE RAIDERS 



WorldCup SA94 b 



TENEMOS MUCHOS JUECOS PARA Tl 
A LOS MEJORES PRECIOS 



■PCFffTBQ l 



PANTAILA 

ISPAXOi 



MANUAL 

INCLE5 



AVENTURA 

CRAFJCA 



DEP0RUV0 



DMA.CAOON 



EDUCATtVO 



ER 0 T 1 C 0 



| VOCES 




PANTAILA 


M 


| WCLES 




UNCLES 



m 


□ 

m 


A 


E 

486. 8 1, 
SVGA 


E! 


& 



■ 


s 




m 


mm »• 


E 


mm ■' 


386.4 Mb 
VGA 







B 




m 


uBIgv' . jM 


E 




486. 
8 Ms. 
VCA 





B 




El 

E 

386. 

4 Mb. 
VGA 


,ri 





B 

m 


ffENPi 


nisi 


]B 

1 ei 











plataformas 




QjQjZj h'ZiVmi )% Paratus pedidos telefonicos 



ID y Raven han conseqt 
‘ S om n; 



evolucionar el Doom 
alcanzar casi la prefeccion. 
Un juego envolvente, casi 



real, de accion trepidante, 
nfn 



donde deberas enfrentarte 
con terrorificas criaturas 
usando 12 armas letales, 
solo o en cooperation a 
traves de red. 



HEX 



II do 



asta 



486. 4 Mb. VGA 



REBEL 



desple 






desarrollado una 
secreta. Una vez 
puede acabar con 
Ajianza Rebelde, a 

menos que to puedas salvarla. 
Personajes reales en video, 
increibles graficos y niveles de 
juego a la medida combinados 
con una accion frenetica que te 
conduciran a la mas fascinantes 
diversion con tu PC. 

La saga de Rebel Assault 
continua. Que la fuerza te 
acompane. 



TRAUM 



combate espacial, 
desarrollado integramente 
en Espana. con 3 imperios 
donde elegir, 1 3 planetas 
a conquistar con mas de 
5 misiones cada uno. 18 
naves diferentes e 
increibles efectos de 
sonido y banda sonora. 



386. 4 Mb. VGA 







BLUE BROTHERS 



CADILLAC & 



BATMAN FOREVER 



BLAKE STONE 



ARCTIC MOVES 



DINOSAURS 



ALIEN ODYSSEY AN AMERICAN TAIL 



JUKEBOX ADV 



BOPPIN 



DISCOVERIES 
OF THE DEEP 



D!ZONE 

(Niveles Doom) 



CANNON 
FODDER 2 



CYBERMAGE 

DARKLIGTH 



CORRIDOR 7 



CREATURE SHOCK 



CHAOS CONTROL 



CHAOS ENGINE 



EXTREME 

EARTH WORM JIM NIVELES RISE TRIAD 



HOCUS POCUS 



IRON ASSAULT 



FANTASTIC DIZZY 



DRAGON’S LAIR 



DRUG WARS 



MAD DOG II, 

THE LOST GOLD MAD DOG MCCREE 



LAST BOUNTY 
HUNTER 



JURASSIC PARK LA MITAD OSCURA 



JETSTRIKE 



JUMP 



JUNGLE BOOK 



JAZZ JACKRABBIT 



OPERATION 

MYSTIC TOWERS ONE STEP BEYOND BODY COUNT 



MIMI & THE MITES 



MORTAL COIL 



PITFALL 



MAGIC CARPET 2 MECHWARRIOR 2 



REBEL 

ASSAULT 



ROGER RABBIT 



RISE OF THE TRIAD ROAD WARRIOR 



RAPTOR 



PUSH OVER 



PLANET STRIKE PRINCE OF PERSIA 



TEMPEST 2000 



SPACE PIRATES SPEAR OF DESTINY 



STROPER 



TEKWAR 



SHOCKWAVE ASSAULT SINK OR SWIN 



SEAL TEAM 



TERMINAL 

VELOCITY 



THE RAVEN 
PROJECT 



WOLFESTEIN 3D 



XENOBOTS 



XENOMORPH 



THE MACHINES 



THE HIVE 



WETLANDS 



yMULAOORES 



IHMOMAS 



■ARC ADC 



MUSICA 



•> • SHAREWARF 



rSTRATK.IA 



PLAJAIORMAS 



m 




BBSS 


m 


JR 


E 




485. 4 Ml 
VGA 



■ 


B 1 




m 


OK 


E 


EH.; 




— 


486. 

® 1 





B 1 




m 




E 1 


Rot 


456. 4 Mb. ' 
VGA 







simuladores 




' ’’ 

, nr 

Inspirado en 



Inspirado en el avion de 
superiondad aerea 
Eurofighter 2000. la punta 
de lanza de la defensa 
europea del proximo siglo, 
este programa acredita ser 
el mas avanzado y real 
simulador de combate aereo, 
tanto que ha sido elegido 
por la OTAN para el 
entrenamiento de sus 
pilotos. 

486. 8 Mb. 

SVGA 



486.8 Mb. 
VCA 



M 



Ktit mmir i imit* 



SI 26 mlslones, terrenos 
3D con terras, 
vehiculos generados con 
poligonos. multiples 
angulos de camara, una 
fantcistica intro y una 
sorprendente banda 
sonora no son suficientes 
parati, pruebaaadmirar 
las increibles vistas 
desde la cabina virtual 
del Firestorm mientras 
te abres paso a tiros en 
las mas emocionantes 
situaciones 



CD 6.495T 



CENTRO) 

■ i ■ 



EN HOBBYTEX 

Marca el 032 con la clave HOBBYTEX# 
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Digital Integration, creadoradel 
F-l 6 Combate Pilot, presenta la 
primera simuladon del Apache 
Longbo wen todo detalle en tres 
escenarios reales: Yemen, 
Cblpre y Korea. Reproduce 
fielmente los detalles del 
terreno gracias a las texturas y 
fuentes de luz. Opcion de i 
jugadores como piloto/copiloto 
o combate cuerpo a cuerpo, o 
hasta 16 jugadores en dos 
equipos en red. Dispone de 10 
misiones de entrenamiento. 60 
de combate y 3 campahas. 
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ARGENTINA 

Presentando esta revista obtendras en Centro MAIL * Buenos Aires un 10% 
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigentes. 
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oCuales... de las 

companias de software incluiran en 
sus nuevos juegos adaptaciones 
especlficas para usar con las 
aceleradoras 3D -Diamond, Number 
Nine- para juegos? 

oQue... dla de este ano nos 
despertaremos con la noticia de que 
Microsoft anuncia el lanzamiento 
de “Windows 96»? 

oHasta... cuando debemos 
esperar para que un modem 
interno sea un periferico que se 
incluya en los ordenadores, como 
ahora lo son las tarjetas de sonido, 
por ejemplo? 

oCuanto... mas encareceran 
las nuevas consolas los anadidos 
multimedia que se planean y 
desarrollan para las mismas? 




LA RESACA NAVIDE1NA 



cQUE HE HECHO VO PARA MERECERESTO 



Aunque e! mes pasado no hubo seccion para ha- 
cerles la pelota a sus majestades de Oriente, como 
no nos ban traido nada de lo que les pedimos, aqui 
esta vuestra seccion preferida. Y por ser la prime- 
ra, vamos a hacer una recopilacion de frases vues- 
tras que quedardn para la posteridad: 

Juan Antonio Mendez Garcia (Tenerife): To no pienso 
que si no existiera la piraterfa bajarian los precios, 
eso es una falacia estupida que no se creen ni ellos. Lo 
que quieren es sangrar nuestros bolsillos. y muchas 
veces con productos que son de bajfsima calidad 
Santiago Garcia Rojo (Madrid): "Es increfble la hiperve- 
locidad con que se introduce la informatica en nues- 
tras vidas. y como senores como Bill Gates, que logra 
mhacer un show de un mero producto, hace el sutil cam- 
bio de "informatica" por *: ocio ", lo cambia de numero, le 
pone musics, y con una gran publicidad lo saca a la ca- 
me cual orgulloso padre saca al hijo de paseo. * 

Gonzalo Esquete Herrero: “d Como es posible que un 
software medio, del que no ves una elaboracion sor- 
prendente, a la bora de funcionar en un 486DX4/1 00 
con IB MB RAM y tarjeta de video SVGA de 32 bits, 
produzca problemas desde su instalacion, y en 386. 
e incluso un 286, fund one correctamente". 

Y tenemos muchas mas, pero nos las reservamos 
para los proximos meses porque si no esto seria 
un libro de citas. Seguimos procesando cartas, 
dhas mandado ya la tuya? 

Para participar en esta seccion mandar vuestras 
cartas a: 

MICROMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS, 4 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 
28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre la reseda EL SECTOR CRITICO 



Ahora que ya han pasado las fechas entrana- 
bles y todo vuelve a una normalidad mas o 
menos aceptable, es hora de archivar belenes, 
arboles y felicitaciones navidenas. Pero no 
queremos dejarlas en el cajon del olvido antes 
de que vosotros las veais. Por lo menos algu- 
nas de las mejores. porque hay otras... 
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... ya hacian furor entre vosotros los 
"patas" de los juegos mas destaca- 
dos: «Gift from the Gods», «Booty» 
y «Devil's Crown» comentados y 
terminados, y ademas todos los 
mapas, secretos y pokes de «Fair- 
light». Un numero muy completo. 
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LO MEJQR DEL MES 

Un creador de virus britanico, que usa- 
ba el alias de Black Baron, ha sido de- 
tenido y condenado a 1 8 meses de car- 
cel por su actividad, tras dos ahos de 
investigaciones policiales. Es la primera 
persona condenada por este hecho en 
UK, considerado delito informatico, por 
lo que es una buena noticia para todos, 
menos para el principal implicado. 



□ 

u 

< 



HOUSE 



Las batallitas 
del tlo Billito 



. . . que companias que antes se dedicaban a 
otros menesteres y a otras plataformas, se 
vuelquen de lleno en la produccion de soft- 
ware de entrenimiento para PC. Abundan 
los ejemplos. A Sega, que comentabamos 
hace algunos numeros, se le ha unido Atari 

que ha creado 
su propia linea 
de juegos para 
PC, algunos de 
ellos adaptados 
de sus otras 
consolas; e in- 
cluso hay rumo- 
res bastante fundados de que 3D0 va a se- 
guir su ejemplo. Hasta el gigante azul, IBM, 
entra en el campo de los juegos con una se- 
rie de simuladores de futbol americano, ade- 
mas de participar en aplicaciones de Virtual 
Music como «Quest For Fame». 

Sony -a traves de Psygnosis- o Philips ya 
son veteranos en la produccion de juegos 
para compatibles, pues se debieron dar 
cuenta antes que los demas de las previsio- 
nes que dicen que para el ano 1 .999 habra 
ICO millones de PC sobre la Tierra. 




LAMENTABLE... 

... que algunas companias publiquen sus jue- 
gos, algunos de ellos tan esperados como 
((Allied General)), ((Warhammen), ((The Hi- 
ve)) o ((Cyberspeed», solo para Windows 95, 
cuando la mayoria de los usuarios tienen sis- 

temas basados 
en DOS, aunque 
tambien tengan 
Windows 3. 1 . Es- 
ta bien querer 
aprovechar las 
posibilidades que 
Windows95 brin- 
da como sistema operativo, y asi empezar a 
ofrecer juegos especificamente disenados 
para el, como tambien surgen aplicaciones. 
Pero no les costaria mucho adaptar esos 
juegos para DOS, porque, en definitiva, am- 
bos corren sobre la misma maquina; o es 
que quizas pretendan que esos usuarios mi- 
gren hacia Windows 95 si quieren usar 
esos juegos. Ni idea. Parece que Microsoft 
tiene bien cogidas las riendas del PC. 




D icen que nquel mortal que se atre- 
ve a niirar a la cam a los dioses, y 
desafiarles, es un loco , un necio o 
un heroe. 

El que suscribe jamas se ha tenido por nada de lo 
antes mencionado, pero es incapaz de resistirse a 
la tentacion de meter un poco de cizaiia de vez 
en cuando -bueno, lo de loco es posible que no 
sea del todo mentira-, a ver quepasa . 

Y, si, lo se; por culpa de las lineas dedicadas a I 
tio Bill, haceya unos meses , una terrible maldi- 
cidn estuvo a punto de caer sobre mi cabeza y la 
de todos mis pobres descendientes, que purga- 
rian por toda la eternidad el unico pecado de ha- 
ber tenido a un ancestro lenguaraz y dfscolo al 
que, con toda seguridad, neganan y repud iarian 
por siempre jamas. 

Y, en realidad, no es que el amigo Puertas ha- 
ya vuelto a hacer de las suyas. Digamos, sen- 
cillamente, que estamos empezando a sufrir 
las consecuencias. 

La aparicidn de Windows 95 vino a ser como 
"el paso de una era a otra" -algo asi como "el 
Fin de los T tempos-, con rotura del velo del 
cielo, y la tierra abriendose y tragando pecado - 
res y cosas asi, pero desde otra perspectiva. Y 
que const e que semejante expresidn es cosecha 
del tio Billy, y servidor poco, o nada, ha tenido 
que ver con tal afirmacion -lo de si es una so- 
berana pedanteria, o no, lo dejo a mentes mas 
sagaces que la mia-. 

Piles eso, que yendo de una era a otra, nos en- 
contramos en pleno trdnsito y algo despistados. 
0 mejor dicho, algunos estan un pelin despista- 
dos, o se hacen los locos, como el que no quiere la 
cosa. Y es que, ya se sabe, "a rio revuelto...". 
Algunas companias han visto la luz y rdpida - 
mente han tirado por el camino marcado por 
Billy, y que no va a Belen, precisamente, obli- 
gando a sus seguidores -que los habra- a tragar 
y callar, llevando con cristiana resignacion su 
cruz, les guste o no. Y, como tambien se sabe, 
los conversos suelen ser los mds fandticos -reli- 
gion, tabaco, politico, etc., etc., pero esa es otra 
historia, como la de los democratas de toda la vi- 
da y similares. Mas, en fin, dejemos las cosas es- 
tar-. 0 sea, idonde queremos llegar? Pues que - 
remos llegar al punto de discutir, pausadamente 
y sin levantar la voz lo mds minimo, si la moda 
-todo son modas- de empezar a sacar productos 
en exclusiva para Windows 95 tiene, o no,justi- 
ficacion a estas alturas de la vida -perdonanos 
Bill, porque a lo mejor sabemos lo que decimos-. 
Todo podria ser. Y hasta es muy posible que 
debe ser asi. i Quienes somos nosotros para 



oponernos al progreso? Nada mds que misera- 
bles paganos. Solo eso. Por tanto, a callar. 

Pero, ipor que, oh Bill, por que, de repente, un 
programa exclusivo para Windows 95, dado el 
exito arrollador suponemos. va a aparecer sin 
previo aviso tambien para MS DOS -una vez 
que cierta cuota de usuarios conversos han abo- 
nado las correspondientes tasas de exclusividad 
para su nuevo SO, por supuesto-? 

Es mds, oh Bill, ipor que el mismo juego -el 
mismo, lo juro, y no dare nombres ni senalare 
porque eso estd muy feo, y quien se quiera dar 
por aludido, alia el-aparece, no solo como "ex- 
clusivo" para umbos SSOO, sino que ademds lo 
llevan companias distintas -juro, por mis nifws, 
que es el mismo programa (bueno, en realidad 
hay mds de uno), y no se trata de dos productos 
que se Hainan igual por una de esas extraiias 
coincidencias que se suelen dar en el software-. 
Perdona nuestra insolencia, tio Bill. Sabemos 
que no deberiamos rechistar pues, como en cier- 
to momento dijo cierto ministro de Economia, 
"nadie aqui sabe mds de la economia del pais que 
i/o, asi que cierta gente no deberia hablar de co- 
sas que no entiende". 

Si, somos conscientes de nuestra herejia, tio Bill, 
pero, itu te das cuenta de la que has liado? 

Me parece que no. El tio Billito se ha metido en 
su almacdn de dinero a nadar entre las monedas. 
A zambullirse entre sus oropeles disfrutando de 
los resultados de su esfuerzo. Y lo demas, no son 
mds que batallitas en las que las per di das no im- 
portan. Sean las de las companias, los usuarios, 
o a quien le haya tocado la china. 

Como un general dirigiendo a sus ejercitos, el 
tio Bill sabe que a algunos les ha tocado ser car - 
ne de canon; y los demas deberiamos aceptar que 
cada cual tiene su papel en esta obra y no puede 
cambiarlo una vez iniciada la funcion. La vida 
es dura, chicos. 

Asi que si, de repente, y una vez desembolsado 
lo que hay que desembolsar, creiais haber hecho 
el negocio del sigh y os dais cuenta de que las 
cosas siguen poco mds o menos igual, no os pre- 
ocupeis demasiado. Pensad que estamos en pleno 
trdnsito y que los tiempos estan cambiando. Que 
a lo mejor no es que las companias -algunas- se 
hayan vuelto pelin fandticas, e intenten conver- 
ts por la via dura a sus seguidores -que los ha- 
lv'd-, sino que el tio Bill les con to una batallita 
y, embobados, se echaron la escoba al hombro y 
se dispusieron a reconquistar Gibraltar, como 
autenticos heroes. O quiza como necios. 0, 
quien sabe, si solo como locos. ^ 
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(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, Rl-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 






e t e 

ora 



numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

9 SO pesetas 



■ 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un 
ano. Paga 9 y recibe 1 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 



■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al di'a de lo ultimo. 

■ Ademas, podras cancelar tu suscripcion en 
cualquier momento y te devolveremos el 
importe que te queda. 



LlAMANOS a LOS TELEFONOS 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 





VI Tu objetivo es viajar por todo 
el mundo y volver a casa de una pieza* 





HAS DECIDIDO DAR LA VUELTA AL MUNDO. PERO HAY UN PROBLEMA, 
iNOTIENES BASTANTE DINERO PARA HACERTODO EL VIAJE! TODO SALDRA 
BIEN, TE DICES ATI MISMO MIENTRAS RELLENAS TU PASAPORTE Y HACES UNA 
TRANSFERENCIA DE TODO TU DINERO A TU TARJETA DE CREDITO 
INTERNACIONAL. EL MUNDO TE ESPERA... 




BMG 

INTERACTIVE 




PC/ MAC COMPATIBLE 








